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Nur wer artig ist, bekommt Nachschlag: Virtua Fighter 3tb ist da. Exklusiv für Dreamcast. 





Mit mehr als 10 Kämpfern, 13 Stages, 700 verschiedenen Moves. Und einer 3-D-Perfor- Bi] | Cast. 


mance, die so echt ist, dass es fast schon weh tut. Bis zu 6 Milliarden Spieler. 





Dreamcast inkl. Modem DM 499,- unverb. Preisempfehlung. www. dreamcast-europe com 
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Liebe Leser, 


es gibt Momente im Verlagsleben, da sind 
Konsequenzen unausweichlich -— unabhängig 
von Sympathien. Roberts äußerst ambitio- 
nierter Versuch, aus der Fun Generation eine 
fun.generation für den „intelektuellen” Leser 
zu konzipieren, ist - offen gesagt - rein im 
Bezug auf die Verkaufszahlen brutal geschei- 
tert. Das tut uns persönlich extrem leid für 
ihn - Konzeption hin, Konzeption her. Robert 
hat sich mit seinem Team in fun.generation 
reingekniet wie kaum jemand zuvor - bis über 
gesundheitliche Grenzen hinaus. Wenn der 
Erfolg trotzdem ausbleibt, kommt das fast 
einer Tragödie gleich. 


Und wenn Dragoslav Stepanovic, weithin 
anerkannter "Fußball-Philisoph" und Ex-Trainer 
von Eintracht Frankfurt und Bayer 04 Lever- 
kusen, in noch so kritischen Situationen mit 
der lapidaren Bemerkung "Lebe geht wei- 

r..." Optimismus versprüht, dann gilt das in 
unserem Fall einerseits für Robert, der in 
führender Position bei CyPress bleibt, und 
andererseits auch für Fun Generation. Eine 
Person mit X-Files-verdächtigen hellseheri- 
schen Fähigkeiten wollte uns etwas voreilig 
und voller Schadenfreude schon mausetot 
und metertief begraben sehen, doch dem ist 
nicht so. CyPress gründet auf Fun Generati- 
on, das Multi-Mag ist die Mutter allen Erfol- 
ges. So ein Magazin läßt man schon aus rein 
emotionalen Gründen nicht sterben. Einzig 
eine Woche Verlängerung der normalen Pro- 
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Im Rahmen unseres neuen Konzepts haben 
wir die Rubrik Software News ins Leben geru- 
fen. Hier stellen wir alle (kommenden Titel vor 
- angefangen von brandheißen Infos und 
Screenshots bis hin zu spielbaren Preview- 

. Versionen. Der "Nicht spielbar'-Vermerk fehlt 
leider bei folgenden Artikeln - der Layout- 
Teufel war schuld: 


THREE 


‚Outtrigger Seite 22-23 
Worms Armageddon (außer PSX) Seite 25 
. Zelda: Gaiden Seite 18-19 








duktionszeit haben wir uns 
gegönnt, um Fun Generation 
radikal zu ihren Wurzeln zurückzu- 
führen. Wieder hin zum reinrassigen 
Spiele(rJmagazin, in dem das im Vorder- 
grund steht, was eingefleischte Zocker nun 
mal interessiert, und das sind Spiele, Spiele 
und nochmals Spiele. Unabhängig von Her- 
steller, Plattform und Erscheinungsland stel- 
len wir nahezu ausnahmslos alle verfügbaren 
Titel vor; von uns selektierte Highlights 
umfassend, den Rest in kompakter, aber 
nicht minder kompetenter Form. Oberste Pri- 
orität war für diese Ausgabe und wird es 
auch in der Zukunft sein, absolute Knaller-Titel 
möglichst früh in Testform zu präsentieren. 
Das ist in dieser fun mit Crash Team Racing 
und F/FA 2000 für die PlayStation gelungen, 
Ready 2 Rumble und UEFA Striker begei- 
stern restlos auf dem Dreamcast und auch 
Rares heißersehntes 3D-Spektakel Jet Force 
Gemini konnten wir auf den letzten Drücker 
ins aktuelle Heft nehmen. Natürlich haben 
wir auch am Layout gefeilt, was durch das 
veränderte Konzept unumgänglich war. Wir 
hoffen, der neue Look gefällt! 


Ein eminent wichtiger Faktor für eine kom- 
plett funktionierende fun ist freilich Video 
Games- und MAN!AC-Gründervater Winnie 
Forster, der im Zusammenspiel mit Oliver 
Ehrle künftig die News und Specials aller Art 
in der fun steuern und recherchieren wird. 
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Während also in Höchberg vorrangig die Joy- 
pads glühen, liegt unsere News-Center-Zen- 
trale in Winnies Redaktions-Domizil am idylli- 
schen Ammersee. Für die nächste fun wird 
übrigens an neuen Rubriken gefeilt, laßt Euch 
überraschen! 


Let’s get ready to rumble! 


Euer fun-Team 


P.S.: Um die Verwirrung um unser Logo noch 
zu steigern: Aus FunGeneration 
(Ausgabe 06/95 - 04/99) wurde 
fun.generation (Ausgabe 05/99 - 10/99) 
und jetzt fun generation (11/99 - ?). 
Alles klar? 








November 99 











an 


[ 


generat 


| 


) 


f 


Semsomemi \unzmemumd; 


Neil 







g 


Rubriken 


Charts 

Editorial 
Impressum 
Leserbriefe 
Pok&mon 

£ Referenzen 
Release-Liste 
Vorschau 
Wertungssystem 









Special 


Tokyo Game Show 


' Software News 
' Action Man 
Aerowings 
Armorines: Project S.W.A.R.M. 
Box Champions 2000 
Demolition Racer 
Fighting Force 2 
Glover 
‘ International Track & Field 2 
Millenium Soldier 
Missile Command 
Outtrigger 
Pac Man World 
PGA European Tour Golf 
0*Bert 
Rainbow Six 
Resident Evil 3 
Rocket: Robot on Wheels 
' Ronin Blade 
Ruff & Tumble 
Soul Fighter 
Space Invaders 
“ Suzuki Alstare Racing 
‚ The War of the Worlds 
Vigilante 8 - Zweite Herausforderung 
WCW Mayhem 
Worms Armageddon 
WWF Attitude 
Zelda: Gaiden 
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Final Fantasy VIII 
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es Tests 
; Buggy Heat 
Centipede 
Crash Team Racing 
FIFA 2000 
Final Fantasy VIII 
Formel 1’99 
' Gex 3 - Deep Cover Gecko 
| Gungage 
Hot Wheels 
| Jet Force Gemini 
Madden 2000 
Metal Gear Solid Special Missions 
° Mission: Impossible 
‘ NFL Quarterback Club 2000 
- NHL 2000 
No Fear Downhill Mountainbiking 
Pong 
Racing Simulation 2 
Rat Attack 
Rayman 2 - The Great Escape 
Ready 2 Rumble 
Reel Fishing 
Re-Volt 
Shadow Man 
South Park 
Speed Devils 
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Spyro - Gateway to Glimmer 
Star Wars: Die Dunkle Bedrohung 
The Next Tetris 


Tokyo Highway Challenge 
Tonic Trouble 
s. Toy Commander 
“ Trick Style 
UEFA Striker 
WWF Attitude 64 


Handheld-Tests 


Pok&mon 


NTSC-Tests 


Coolboarders Burrrn! 
Dino Crisis 

Jade Cocoon 

NFL Blitz 2000 
Pok&mon Snap 


Tips & Tricks 

Cheats und Tips 106-108 
Final Fantasy VIII-Komplettlösung, Teil 1 110-113 
Gambuster-Codes 109 
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Die einen haben ihres für immer ver- 
loren - die anderen wollen es um 
jeden Preis zurück. Wer sich auf dem 
Tokyo Highway auf ein illegales 
Straßenrennen einläßt, sollte wissen, 
daß er nicht nur Geld, Leben und Auto, 
sondern auch sein Gesicht verlieren 
kann. Auf dieser Tatsache basiert 
„Tokyo Highway Challenge“ — das Ticket 
zu den real existierenden, verbotenen 
Rennen in Japans Metropole. 


Von der „Meiyo“ — der Ehre — getrieben, 
streifen jede Nacht über 288 (!) unbe- 
rechenbare Kontrahenten über den Tokyo 
Highway. Immer auf der Suche nach 
einem neuen Gesicht, mit dem sie sich 
messen können. Nur die Tuning-Optionen 
an ihren 25 Fahrzeugen und das nötige 
Zehenspitzengefühl können helfen, daß 
Sie Ihren Anblick auch morgen noch im 
Spiegel ertragen. 


Ob beim Practice Race, Quick Race, im 
Zweispielermodus oder in einer Simu- 
lation — die phänomenale Grafik und 
die einzigartige Langzeitmotivation 
machen „Tokyo Highway Challenge“ zu 
einem der beeindruckendsten Racing Games 
für Sega Dreamcast. 





Biere Genki 
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- Szene, Hardware, 
Online, Merchandise 


Geht der Automatenbranche die Puste aus? Sieht man von Konamis Beatmania-Mode 





ab, läßt die jüngste Arcade-Generation Eigenständigkeit und Originalität vermissen. 
fun generation sucht nach den Automaten-Highlights des Jahrgangs 1999 / 2000. 








Jamma '99 


Popstars, Killer und 700 PS-Boliden 


ie "Japan Amusement Machine 

Association", kurz "Jamma", war für 

das Videospiele-Business in den 
letzten Jahren ein kräftiger Innovationsmotor: 
Ridge Racer und Sega Rally, Dead or Alive, 
Tekken und Virtua Fighter - viele der besten 
Konsolentitel wurden ursprünglich für die 
Spielhalle entwickelt. Überlegene Hard- 
warepower, Riesen-Displays und nicht zuletzt 
hydraulischer Aufwand machten aus den 
Arcade-Halls rund um den Globus eine Aus- 
sichtswarte auch in die Heimkonsolen- 


Zukunft. Was in "Segalopolis" oder "Namco 
Wonderland" eine Münze nach der anderen 
verschlingt, lockt (Jahre später und oft in 
abgespeckter Form) eine noch größere Fan- 
gemeinde an die Heimgeräte. Doch jetzt 
scheint die wegweisende Stellung der Spiel- 
automaten-Technik zu bröckeln: Die herbstli- 





Mit MP und Fußpedal gegen die Terrorarmee: 
im Gegensatz zu seinen Vorgängern fehlt bei Namcos 
Crisis Zone der Zwei-Spieler-Modus. 

re EI 

an 


ETF N TEN 


Jambo Safari 


Eine der wenigen frischen Spielideen der 
Jamma-Messe: Jambo Safari von Sega. 


che Branchenmesse der Jamma zeigt zwar 
massig neue Beatmania-Varianten (allein Kon- 
ami bringt acht Updates, darunter DanceDan- 
ce Revolution 3rd Remix, Pop'n' Stage und 
Beatmania 5th Remix) und -Clones (Segas 
brasilianisches Samba), gab davon abgesehen 
aber kaum neue Impulse, die sich für Dream- 
cast, PlayStation 2 & Co. im Jahr 2000 umset- 
zen lassen. 

Den wenigen originellen Spielideen (vertre- 
ten durch Segas Jambo Safari-Ausflug und Tai- 
tos Baggersimulation Power Shovei) stehen 
überraschend viele harte Ballerspiele gegenü- 
ber: Sega feuert mit Outtrigger aus der Third- 
Person-, Namco mit dem MP-Massaker Crisis 
Zone aus der Ego-Perspektive. Die Schnellfeu- 
erwaffe dieser Titel ersetzt Konami bei Silent 
Scope durch ein. Scharfschützengewehr, 


wodurch weniger Dauerfeuer-Action, als viel- 


Typing Dead 





House of the Dead mit Tastatur: Fast alle unge- 
wöhnlichen Spielideen fanden wir am Stand von Sega. 





Rhythmusgefühl führt zum Erfolg: SegaSamba 
wendet sich an die musikalische Beatmania-Zielgruppe. 
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DEAD OR ALIVE 2 


Im Land der wippenden Brüste: Die Fortsetzung der 
umstrittenen 3D-Prügelei Dead Or Alive soll sich im 
nächsten Jahr auf Dreamcast und PlayStation 2 tummeln. 





Mr. Driller 





Statt neue Hydraulik-Wunder zeigte Namco eine 
schwache Neuheiten-Palette: Mr. Driller erinnert an die 
Tüftelspiele der frühen 80er-Jahre. 


mehr ruhiges Auge und sichere Schußhand den 
Spielablauf bestimmen. 

Viele der Geräte wirken technisch kaum bes- 
ser als ein Voodoo3-beschleunigtes 3D-Spiel 
und könnten somit schnell für ein Heimgerät 
umgesetzt werden. Erfreulich für Dreamcast- 
Besitzer ist dabei die marktbeherrschende Stel- 
lung der "Naomi"-Platine: Die mit dem Sega- 
Heimgerät verwandte Hardware wird nicht nur 
von Sega, sondern auch von anderen Automa- 
tenherstellern wie z.B. Capcom (Spawn) und 
Tecmo (Dead Or Alive) verwendet. Das erleich- 
tert potentielle Umsetzung erfolgreicher Arca- 
de-Maschinen auf das heimische Dreamcast. 
Mit dem Naomi-Board hat auch das VMS Ein- 
zug in die Spielhalle genommen, u.a. besitzt 
Segas neuer Rennspielkoloss F355 Challenge 
eine Schnittstelle für die Sega-Memory-Karte. 
Neben dem Internet gehört also auch die Spiel- 
halle zum Einzugsbereich des Sega Dreamcast. 

Das ultimative Crossover aus Spielhalle und 
Desktop-Welt fanden wir ebenfalls am Sega- 
Stand: Typing the Dead ist eine House of the 
Dead-Variante, die Ihr nicht mit Knarre, sondern 
mit der Dreamcast-Tastatur überlebt. Eine Hei- 
mumsetzung ist wahrscheinlich. 
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Auswahl: Die wichtigsten Spiele der Jamma '99 


 CrisisZone Namco Fortsetzung des indizierten PlayStation-Lightgun-Shooters mit 
Fußpedal, höllischem Bodycount und guten Chancen auf eine 
Heimumsetzung. 
" Deador Alive2 Tecmo Das beste Prügelspiel der Messe, Angeblich ist sowohl eine 
Dreamcast-, als auch eine PlayStation 2-Umsetzung geplant. 
""F855 Challenge Sega  Realistisches Rennspielmit' Naomi-Chipsatz und VMS-Schnitt 
stelle. Eine abgespeckte Dreamcast-Umsetzung ist 
wahrscheinlich. 








"Mr. Driller \ Namco Back to the Roots: Unkomßliziertes Tüftelspiel mit vielen bunten 
Klunkern. 
... '  JamboSafari Sega Das komischste Fahrspiel der'Messe: Mit Jeep, Fernrohr und 
[r] Hart an der Grenze zur Simulation: Mit dem wuchti- Lasso jagt Ihr nach Wild in der Sahara. 


gen F355 führt Sega seine lange Rennspieltradition fort. . Ouftrigger. X Sega i Dreamcast-nahe Naomi-Hardware dient als Basis’ für die feurige 

Sorte gsgun Multi-Player-Schießerei. Siehe auch Software News! 

.. SegaSamba Sega Segas Angriff auf den Dance- und Musik-Thron von Konami: 
Wiegt Euch im brasilianischen Rhythmus! 

"SilentScope Konami Gangsterjagd durchs Zielfernrohr. Brutale’Simulation für ange" 
hende Scharfschützen. 








"N 8pawn Capcom Vom Comic'in die Spielhalle: 360°-Action-Spielimit'dem" 
rotbemantelten Rächer und anderen Helden der Serie. 
"Stiider2 Capcom Die Rückkehr des sportlichen Helden: Traditionelles Jump'n" 


Shot mit leichtem 3D-Einschlag. 
















Quttrigger 


Neuer PlayStation- 
Controller von Saitek 


Auf Basis der Naomi-Hardware inszeniert Sega 
seine neue Third-Person-Schlacht Outtrigger. 


Von PC-Hardware-Spezalist Saitek kommt ein 
ebenso originelles wie funktionelles PlayStation- 
Pad. Der Saitek PX2500 ist nicht nur extravagant 
designt, sondern auch eine gute Alternative zu 
Sonys Dual Shock Controller. Ein besonderes Fea- 
ture ist die Möglichkeit, den Neigungswinkel der 
Analog-Sticks beliebig zu bestimmen. Gerade bei 
Rennspielen macht sich diese Funktion mehr als 
bezahlt, könnt Ihr so doch das Pad exakt Eurem 
Fahrstil anpassen. Desweiteren ist der Saitek 
PX2500 der erste PlayStation-Controller, mit dem 
Ihr auch im digitalen Steuermodus mit den Analog- 
Knüppeln agieren könnt. Das Prinzip ist simpel, 
aber genial: Das Pad emuliert das digitale Steuer- 
kreuz - und Ihr könnt auch ältere Spiele "pseudo- 
analog’ zocken. Ebenfalls positiv sind uns die 
"Double Shock'-Rüttelmotoren aufgefallen: Die 
Vibrationseffekte fallen einen Tick kräftiger als 
beim Sony-Original aus und sind obendrein wohl 
aktzentuiert. Leider können die Aktions-Buttons 
mit dem hohen Qualitätsstandard nicht mithalten: 
Nicht nur, daß sie viel zu klein sind - wir haben bei 
unseren Tests vor allem einen spürbaren Druck- 
punkt schmerzlich vermißt. Hoffentlich behebt Sai- 
tek dieses Manko mit dem bereits angekündigten 
Nachfolger, dem PX3000 - den stellen wir Euch 
nächsten Monat ausführlich vor. Der PX2500 ist 
seit dem 01. Oktober für 59,95 DM unvb. Preis- 
empfehlung zu haben. Infos gibt's direkt bei 


Software-Ticker: 

+++ Nachschub für den Game Boy Color: 
Die englischen Entwickler von Crawfish 
arbeiten an Hosentaschen-Adaptionen von 
Driver, Street Fighter Alpha, Rainbow Six 
und Godzilla: The Series. 
+++ Fox  Interactives 
Knuddel- Jump'n'Run Croc 
erscheint im 2. Quartal 
2000 für den Dreamcast - 
wie nicht anders zu erwar- 
ten komplett in 3D. Über 
die Story ist bisher noch 
nichts bekannt. +++ Die 
französischen Entwickler 
Kalisto Entertainment (u.a. veranwtortlich für Night- 
mare Creatures und The 5th Element) arbeiten an 
einer Dreamcast-Adaption der PC-Rennspielreihe Ulti- 
mate Race. Angepeiltes Releasedatum ist Dezember. 
+++ Neo Geo Pocket Color-Prügler aufgepasst: SNK 
vs. Capcom erscheint für den Handheld - mehr Infos 
gibt's im TGS-Special. +++ Neues Rollenspiel für den 
Game Boy (Color): Im Dezember veröffentlicht Eidos 
den in Japan höchst erfolgreichen RPG-Kracher Dragon 
Quest Monsters auch bei uns. +++ 


SNK vs. Capcom 3; 





IIETTIOTTR: 





Saitek unter 089-54675744. 
Gold für Driver Nintendo-News 
GT Interactives spielbares Gangster-Movie Zeitgleich mit dem Release von Rares Don- 


Driver wurde vom VUD (Verband der Unter- key Kong 64 kommt das Donkey Kong Pak in 
haltungssoftware Deutschland) mit Gold aus-- den Handel. Für 299,- DM erhaltet Ihr eine Nin- 
gezeichnet. tendo 64-Konsole plus Controller, den potentiel- 
Die PlayStati- len Hüpf-Hit sowie die zwingend erforderliche 
on-Version 4MB-Erweiterung. Natürlich ist das affige 
verkaufte sich 4 Jump'n'Run auch separat erhältlich - oder zusam- 
bisher rund ® men mit dem Expansion Pak für günstige 129,- 





180.000 Mal - DM. Auch das Transfer Pak (ermöglicht die 
Tendenz stei- | Datenübertragung vom Game Boy auf's N 64) ist 
gend. Herzli- ein Fall für den Weihnachtsmann: Ab Mitte 
chen Glück- Dezember könnt Ihr für 39,- DM regen Datenaus- 
wunsch! tausch betreiben. 
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Das offizielle 
Final Fantasy VIll- 
Lösungsbuch 


Parallel zur 
Markteinführung von 
Final Fantasy VIII 
veröffentlicht pig- 
gyback interactive 
das offizielle Lö- 
sungsbuch zum 
Square-Kracher. 
Zahlreiche quali- 
tativ hochwertige 
Screenshots und 
Illustrationen machen den 196-Seiten-Wäl- 
zer zum begehrten Sammler-Objekt. 
Außer einem umfassenden Lösungsweg 
bekommt Ihr alles Wissenswerte zu Cha- 
rakteren, Monstren, Gegenständen, Guar- 
dian Forces und Items vermittelt. Sämtli- 
chen Schauplätzen liegt eine übersichtli- 
che Karte bei, besonders verzwickten 
Locations wurden detaillierte Mini-Karten 
spendiert. Echte Fans freuen sich vor 
allem über die Flut an Hintergrundinforma- 
tionen zu Verbündeten und Gegnern - es 
bleibt unter Garantie keine Frage mehr 
offen! Das offizielle Lösungsbuch ist ab 
dem 27. Oktober erhältlich und kostet 
24,95 DM. 


FIN 


N 


DAS ORRIZIBLLE LÜSUNGSBUCH 





„Final Fantasy-Freaks kommen an dem edlen 
Lösungsbuch nicht vorbei. Es ist nicht nur bloße 
Spielhilfe, sondern vielmehr ein intensiver und 
unterhaltsamer Ausflug ins Square-Universum. 

Das Buch ist mit viel Liebe zum Detail entworfen 
worden und wird dem PlayStation-Hit mehr als 
gerecht. Bei dem fairen Preis könnt Ihr definitiv 
nichts falsch machen!“ 


Virtua Fighter 3tb 














Die N64-Neuheiten im Überblick: 





Nintendo 


Yousıka Ide' s ee 


Nintendo Spaceworld '99 


Auf der Nintendo-eigenen Spaceworld '99 
wurde es offiziell bestätigt: Das schon seit 
langem angekündigte Diskettenlaufwerk für 
Nintendos 64-Bitter (kurz: 64 DD) erscheint im 
Dezember exklusiv in Japan - Amerikaner und 
Europäer gehen mal wieder leer aus. Doch ob 
das Anlaß zur Klage gibt, sei dahingestellt. 
Schlappe acht Titel erscheinen eigens für das 
64 DD - und lediglich das F-Zero X Expansion 
Kit (Ihr designt via Editor neue Strecken und 
Gefährte) sticht aus der Release-Liste heraus. 
Selbst Nintendo scheint den Erfolgsaussich- 
ten der Zusatz-Peripherie skeptisch gegenü- 
berzustehen: Das Gerät wird unter dem Label 


PAL-Releases 


Titel Genre System Anbieter 
Virtua Fighter 3tb Beat'em-Up Dreamcast Sega 
Power Stone Beat'em-Up Dreamcast Sega 
Tarzan Jump'n'Run PlayStation Sony 


nenne 





Brettspiel 


der Newcomer-Firma Randnet vertrieben - 


. Nintendo besitzt lediglich fünfzig Prozent 


Anteile. Das 64 DD wird umgerechnet ca. 
250,- DM kosten und zusammen mit dem 
Expansion Pak ausgeliefert. Auch das N64- 
Modem (in Modulform) wird ausschließlich in 
Fernost veröffentlicht: Wieder ist Randnet der 
Distributor, genaue technische Daten sind bis- 
her noch nicht bekannt. I 











STYTTE 


Test in Wertung Bemerkung 

fun 09/99 10von @ Perfekte PAL-Anpassung 
fun 09/99 9von 10 [*) Dicke PAL-Balken 

fun 09/99  8von 10 Kleine PAL-Balken 
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BILE TAILT\IT: SCHUMMELMODUL LA 


JUNKIES] ENTHÄLT ALLE FEATURES DES ORIGINAL GAMEBUSTER + HALTET DAS SPIEL AN, VERWENDET DIE 
POWER DES GAMEBUSTER UND KEHRT MIT EINEM EINZIGEN TASTENDRUCK WIEDER IN DAS EIGENTLICHE SPIEL ZURÜCK! 


PREISSTURZ 
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Die Vorstellung der "PlayStation 2" dominierte die Herbstausgabe der Spielmesse "Tokyo 
Game Show". Doch auch von Sonys neuer Wunderwaffe (und den dazugehörigen ersten 





Tokyo zone ne 








Mit der "PlayStation 2" möchte Sony 
seine massive Marktführerschaft nicht 
nur verteidigen, sondern auch in andere 
Entertainment-Bereiche vorstoßen: Das 
128-Bit-Spielgerät ist Kompatibel mit 
allen alten und neuen PlayStation-Spie- 
len, Musik-CDs, DVD-Filmen und - durch 


Technische Daten PlayStation 2 


Preis ca. 39,800 Yen (600,- DM / 300,- Euro) 
Erhältlich 4. März 2000 Japan, 
Herbst 2000 USA und Europa 
Mitgelieferte „Dual Shock"2 Analog Controller 
Peripherie High capacity 8 MB Memory Card 
PlayStation? Demo Disc 
AV Multi Kabel 
Stromkabel 
Maße 301mm x 178mm x 78mm 
12" x7"x3" 
Gewicht 2,1kg (lbs 1002) 
Datenträger PlayStation? CD-ROM 
DVD-ROM 
ä PlayStation CD-ROM 
Unterstützte Formate Audio CD, DVD-Video, Dolby Digital, DTS 
Schnittstellen Controller Port (2) 


Memory Card Slot (2) 
Multi AV-Ausgang (1) 
Optischer digitaler Ausgang) 


USB Port (2) 
i.Link (IEEE1394 - Firewire) (1) 
Type III PCMCIA (1) 
CPU 128 Bit „Emotion Engine“ 
Taktfrequenz 294.912 MHz 
Hauptspeicher Direct RDRAM 
u Speichergröße 32 MB 
Z Grafik „Graphics Synthesizer” 
Taktfrequenz 147.456 MHz 
Cachespeicher VRAM4MB 
Sound SPU2 
Anzahl der Stimmen 48 Kanäle plus software 
D Sound Speicher 2MB 
op \/O Processor 
CPU PlayStation CPU+ 
Taktfrequenz 33.8688 MHz oder 36.864 MHz (wählbar) 
IOP Speicher 2MB 
Laufwerk CD-ROM und DVD-ROM 
Geschwindigkeit CD-ROM 24 ach 
DVD-ROM 4fach 


+] Mit ae jährlich rund 80 Ausstellern und je 400 bis 500 neuen Spielen bietet die "Tokyo Game Show" einen 
optimalen Querschnitt durch die japanische Industrie. Längst nicht alle der in acht Hallen gezeigten Produkte 
(für Dreamcast, Handhelds, N64 und zwei PlayStation-Generationen) finden ihren Weg auch nach Deutschland, doch 
neben exotischer Software erhält der Besucher hier auch einen ersten Blick auf kommende internationale High- 
lights von Namco, Square und Konami, Capcom, Sega und anderen Japan-Herstellern. 








Spielen) abgesehen, präsentiert sich die Show als Software-Großereignis mit hoch- 
karätigen Neuheiten für alle Systeme. 


„„u10w 99 


das angekündigte Modem - mittelfristig 
auch mit dem Internet. Rund 600 Mark 
wird die Luxus-Hardware im sachlich- 
dunklen Gehäuse kosten. In Japan 
erscheint die PlayStation 2 am 04. März, 
in Deutschland voraussichtlich Weih- 
nachten 2000. 


risante Neugeburt und zähe Dauer- 

brenner: Sieht man von der Enthül- 

lung des Sony-Babys PlayStation 2 
ab, präsentierte sich die herbstliche "Tokyo 
Game Show" als Fest der Hardware-Oldies. 
Obwohl mit Dreamcast und Nintendo 64, 
WonderSwan und Neo Geo Pocket Color 
längst eine jüngere Generation im Handel 
liegt, bleibt die Marktführerschaft von Game 
Boy (Jahrgang 1991) und PlayStation (auch 
schon fünf Jahre alt) ungefährdet. Weit über 
die Hälfte aller Neuheiten der Mega-Messe 
erscheint auch oder gar exklusiv für einen der 
beiden Dauerbrenner. Daneben nehmen sich 
Innovationen für die Konkurrenten Dream- 
cast, N64 & Co. sehr mickrig aus. Damit ist 
klar: Den längst fälligen Generationenwechsel 
bringt erst die PlayStation 2 im Jahr 2000 - 
auf den 4. März hat Sony die Japanveröffentli- 
chung terminiert. Wenig später kommt auch 
der 32-Bit-Nachfolger für den Game Boy in 
die Geschäfte. 

Von letzterem gab's auf der Tokyo Game 
Show noch nichts zu sehen, dafür war die 
PlayStation 2 (kurz: PS2) bereits voll da: Sony 
hatte sich den größten Stand gemietet und 
diesen im Schwerpunkt der neuen Hardware- 
Generation gewidmet. Enthüllt wurde erst- 
mals das finale PS2-Gehäuse (sachlich-kühl), 
der Japan-Preis (umgerechnet rund 600 
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Eternal Ring 


Kessen 


Titel bereits spielbar. GT 
2000 erweitert das Gran 
Turismo-Prinzip um noch 
mehr Grafikdetails und 
realistische Elemente: Die 
frühe Ein-Kurs-Version 
glänzt durch Lichteffekte und Spiegelungen 
sowie Partikeleffekte (für Rauch und Staub), 
die bei der aktuellen PlayStation noch übli- 
chen Pop-Ups und Texturverzerrungen gibt's 
nicht mehr. Aufgrund analoger Gas- und 
Brems-Buttons ist die Steuerung gewöh- 
nungsbedürftig - wer sich an seine erste 
Fahrt mit dem neGcon erinnert, der kennt das 
Gefühl. Das PS2-Tekken ist eine Umsetzung 
der neuen TAG Team-Arcade-Schlacht, die 
statt zwei kurzzeitig auch vier Helden auf den 
Bildschirm bringt. Die PS2-Hardware meistert 
die doppelte Prügel-Power ohne Probleme 
und animiert Spielfiguren, die mit dem besten 
Dreamcast-Prügler Soul Calibur konkurrie- 
ren. Stärker als dieser Namco-Hit ist Tekken 
in der frühen TGS-Version bisher nicht, noch 
bleiben dem Hersteller sechs weitere Ent- 
wicklungsmonate. Wenn Tekken im Frühjahr 
2000 erscheint, muß es sich mit einem ande- 
ren hochkarätigen Polygon-Beat’em-Up mes- 
sen: Capcoms Street Fighter Ex 3 verwen- 
det ebenfalls das Abklatsch-System, bei dem 
sich maximal vier Figuren in der Arena tref- 


TGS 99: Ein Fest für die PlayStation 


Fast die Hälfte aller Spiele der TGS kommt für die aktuelle PlayStation. Wie stark die anderen Systeme auf der 
Herbstmesse vertreten waren, verrät Euch ein Blick auf die Grafik. 





Der Sony Stand war dicht umlagert: Zum ersten Mal 
durften Normalsterbliche mit der PlayStation 2 spielen. 


Mark) und erstes Zubehör. Zur Freude der 
Besucher war auf der TGS nicht nur der voll 
analoge Dual Shock-Nachfolger betriebsbe- 
reit, sondern auch drei der wichtigsten PS2- 


Andere (2) 


Nintendo 64 









WonderSwan 


NeoGeoPocket PlayStation (1) 


Win 9x/Mac 


Dreamcast 


(1) inkl, PS 2 
(2) u.a. Neo.Geo, $ 
Angaben in Proze: 


Game Boy 











fen. Die PS2-Version ist wie das Automaten- 
vorbild kein "echtes" 3D-Prügelspiel, sondern 
eine Polygonkeilerei mit 2D-Spielmechanik 
und vielen Specials der Bitmap-Varianten. 
Last but not least ist mit Dead or Alive 2 ein 
weiterer Polygon-Prügler der jüngsten Gene- 
ration für die PlayStation 2 angekündigt. Dank 





Die Neubewertung an der Tokyoter Börse feiert 
Square mit einem gewaltigen PlayStation-Line-Up: Im 
Bild die Präsentationsflächen der Action-Adventures 
Parasite Eve Z2und Vagrant Story. 

















detailreicher 3D-Grafik steht wie bei Tekken 
TAG und Street Fighter Ex 3 starkes Charak- 
terdesign im Vordergrund - im Fall der weibli- 
chen DoA2-Komparsen mit betont aufreizen- 
der Note. Während von den Capcom- und 
Namco-Spielen auf der TGS bereits PS2-Ver- 
sionen liefen, zeigte Tecmo nur die Dead or 
Alive-Automatenfassung. Sie basiert auf der 
Naomi-Hardware und wird definitiv auch für 
den Dreamcast umgesetzt. Nur als Running- 
Demo präsent war The Bouncer, die aufse- 
henerregende PS2-Massenschlägerei von 
Squaresoft. Das Team, das uns bereits mit 
Tobal und Ehrgeiz überzeugte, nutzt die PS2- 
Hardware bis auf's Letzte aus, um das wilde- 
ste und abgefahrenste Prügelspektakel der 
Konsolenwelt zu erfinden. Im Demo hetzen 
ein halbes Dutzend Kämpfer durch den U- 
Bahn-Komplex, überspringen aus dem Lauf 
automatische Schranken und stürzen durch 
zerberstende Absperrungen in die Tiefe. Wie 
sich die 360°-Schlacht letztendlich steuert, 
ließ sich nach der Präsentation in Tokyo nicht 
sagen. Fest steht schon jetzt, daß zumindest 
grafisch kein anderes Action-Spiel dem Squa- 
re-Prunkstück gewachsen ist. Überhaupt hat 
sich Square mittlerweile zum besten Spieler- 
finder Japans entwickelt: Für die alte PlaySta- 
tion zeigte die Firma die Fortsetzung zum mil- 
lionenschweren Interactive-Movie Parasite 
Eve, Demos zu Vagrant Story, dem 3D-Epos 
der Final Fantasy Tactics-Erfinder, sowie den 
Derby Stallion-Verschnitt Chocobo Stallion 
- züchtet Euch ein unschlagbares Rennküken! 
Gleichzeitig mit dem Erscheinen des neuen 
Luxus-Rollenspiels Chrono Cross präsentiert 
Square eine Neuauflage des 16-Bit-Bestsel- 





Neue Dreamcast-Spiele waren auf der TGS Mangel- 
ware: Nur wenige Titel (hier: Death Crimson 2) entpupp- 


ten sich als Sega-exklusiv-Entwicklung. 


Tekken TAG Tournament 


Sky Surfer 


ter 
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Konami 


Namco 


Idea Factory 





Street Fighter Ex 3 


World Soccer 2000 


Square Arts 


Tecmo 











Bemerkung 


Mit Original-Motorrädern der Wold Motorcycle Championship: 
Die erst zu fünf Prozent fertigestellte Automatenumsetzung 
war auf der TGS noch nicht spielbar. 


Konstruiert das Verkehrssystem einer modernen Metropole: Die 
neueste Fassung der japanischen Sim City-Variante besticht 
durch Komplexität und hyperrealistische 3D-Kulisse. 


Das Sequel zu der auch in Deutschland erhältlichen Mech- 
Schlacht macht grafisch einen gewaltigen Sprung - Robotern 
und Landschaften sieht man die PS2-Power an. 


Statt bierernster Macho-Rennen ä la Ridge Racer biötet: Euch 
auch das jüngste Choro Q-Rennspiel putzige Gefährte und 
quitschebunte Hangeleien um Be: Meere ne 


Optisch pompöse Mischüng: aus Röllenaple, 3D-Action-Adventu 
re und Weltenkreation ä la Legend of Mana - in Tokyo bereits 
spielbar. 


Die Arcade-Umsetzung ist beinahe fertiggestellt, der dazu- 
gehörige Luxus-Controller war in Tokyo als erstes Ird- 
Party-Zubehör für die PlayStation 2 umschwärmt. 


FX im Gewölbe: Mit einem Echtzeit-Demo aus der Ego- 
Perspektive schürt King's Field-Macher From die Vorfreude auf 





Baller-Freaks im Freudentaumel: Mit der rearrangierten Ps2- 
Kombi zweier Automatentitel wird die berühmte Shooter-Serie 
endlich fortgesetzt 

Ein Kurs des Updates zum Sony-eigenen Lupsiennspiäl war auf 
der TGS bereits spielbar, weitere Strecken waren auf Video zu 
sehen. 

Japans liebster Grübeltitel: Grafisch ist der PS-"Remix" den bei 
den Vorgängerspielen kaum überlogen: 

Politik, Intrigen und gewaltige Landschlachten im japanischen 
Spätmittelalter - in Europa wird dieses Strategiespiel 
voraussichtlich nicht erscheinen. 


Ein einsames Standbild ist alles, was Sony zu diesem Anime- 
Anlenspielt bisher enthüllte. 

Das neueste Ridge FR acsri ist laut Nernc zu 10%  eriogeställt 
und lief in Tokyo nur als (nicht spielbares) Demo. 

Über 20 Tekken-Helden tummeln sich in dieser Automatenum 
setzung, die in einer Fünf-Prozent-Version in Tokyo bereits spiel- 
bar war. 


Aus der Dream Factory (Tobal, Ehrgeiz) stammt diese fütursti 
sche Multi-Player-Prügelei - das Demo überzeugt durch 
"erwachsenes" Charakter-design, geschmeidige Bewegungen 
und massig FX. 
In diesem Fantasy-Sportspiel surft Ihr nicht En Wasser oder 
Sonne, sondern else Beh ae Lüfte. 





Das optisch beeindruckendste Eier Fighter-Spiel. Dank KTag- 
Spielprinzip lassen sich bis zu vier Helden gleichzeitig auf dem 
Bildschirm blicken. 


Riesenmuskeln und mächtige Knarren: Der Electronic 3rd-Per 
son-Shooter war auf der TGS in Form einiger Echtzeit-Demos 
präsent. 

Statt seine erfolgreichen Monster-Farm-Rollen-spiele für die 
nächste Generation aufzupäppeln, zeigte Tecmo erste Demos 
einer _peppigen Tanz- und Musiksimulation. 

Der englische 3D-Experte Rage inszeniert Ben 
auf Basis authentischer Physik. 

MEodssteung der virtuosen Konami-Fußballserie - mehr als ein 
Standbild gibt's bislang auch in Japan noch nicht zu sehen. 


Laut Herstelleraussagen handelt es sich bei allen Namen um Arbeitstitel 





di u und 
Schöne Frauen sind auf der TG$ fast noch häufiger anzutreffen als neue Spiele: Dieses schicke Quar- 
tett tanzt für ein neues WonderSwan-Spiel des Japan-Herstellers Sammy. N / 


/ 
der mittlerweile antiquierten 2D-Grafik hof- 
fen wir auf eine englische oder gar deutsche 
Übersetzung, denn spielerisch ist Chrono 
Trigger nach wie vor grandios. 

Neben Square kamen auch alle anderen 
großen Software-Häuser mit mächtigen Fan- 
tasy-Rollenspielen zur Messe: Enix wird 
neben Dragon Quest 7 demnächst auch Val- 
kyre Profile veröffentlichen das neue 
Action-Adventure der Star Ocean-Erfinder 
Tri-Ace mit traumhafter Grafik, 24 Heldenge- 
stalten und Echtzeit-Kampfsystem (Tactical 
Combination Battle System"). Generell 
scheint ein Kampfsystem mit neuartigen 
Features für jedes Japan-Rollenspiel ein 
Muß: So renoviert Namco für Tales of Eter- 
nia sein "Linear Motion Battle'-System 
(LMB), das PlayStation-Fans bereits aus dem 
Vorgänger Tales of Destiny kennen. Produ- 












lers Chrono Trigger, das 1995 
ein Team der besten Rollen- 
spieldesigner Japans für das 
Super Nintendo schuf. Dieses 
"High-Fantasy"-Rollenspiel wird 
1:1 für die PlayStation umge- 
setzt, also quasi emuliert. Trotz 


Geburtstagsfeier für Pac-Man: Als der gelbe Pillenfres- 
ser vor 25 Jahren erstmals das Licht der Kathodenröhre 
erblickte, war noch keine der ausgelassenen Namco-Tän- 
zerinnen geboren. 


EILSTG 





rungen der PlayStation verneinte, bezeichnet er 
jetzt die PlayStation 2 ganz klar als Terminal für 
ein breitgefächertes Unterhaltungsangebot. 
Videospiele, Audio-CDs und DVD-Filme kann die 
Konsole bereits in der Grundaustattung abspielen, 
damit ist sie neben dem PC das flexibelste Unter- 
haltungsgerät (dabei aber viel leichter zu bedie- 
nen). Für Filmfreunde ist die PlayStation 2 
ohnehin interessanter als ein DVD-bestückter PC, 
denn diese ist in Wohnungen in der Regel besser 
plaziert, verfügt meist über einen großen Fernse- 
her und oft sogar Dolby-Surround-Equipment. 





ereits drei Tage bevor die japanische 
B Spielermeute auf die PS2-Prototypen los- 
gelassen wurde, durften Industrie-Insider 
mit der neuen Wunder-Hardware spielen. Die Pri- 
vat-Show, zu der Sony am 13. September rief, 
war hochkarätig besetzt und von prominenter 
Hand geleitet. Ken Kutaragi, PlayStation-Erfinder 
und mittlerweile Boß der gesamten SCE, lies sich 
die Moderation der mit Spannung erwarteten Ver- 
anstaltung nicht nehmen - zwei Stunden lang 
referierte er über Gehäuse-Design, neues 
Zubehör und die Strategie seiner Firma. 
Interessant war vor allem seine Meinung zur 
Positonierung der PlayStation 2 im Zukunfts- 
markt: Während er vor fünf Jahren noch jede 
Frage nach Multimedia-Fähigkeiten und -Erweite- 


Als wichtigstes Zubehör soll zwischen 2000 
und 2001 auch ein Kabelmodem erscheinen, das 
die PlayStation 2 mit maximaler Bandbreite ans 
Internet knüpft. Doch das Modem dient nicht nur 





zum Surfen im WWW und zum Zugriff auf Play- 
Station 2-Updates, sondern soll eine neue Art der 
Filmdistribution in die Wege leiten. Wie die japani- 
sche Tageszeitung "Nihon Keizan Shinbun" berich- 
tete, hat Sony sich bereits mit der US-Company 
Cablevision verbündet, um die Infrastruktur für 
einen Movie-On-Demand-Vertrieb zu errichten. 
Gleichzeitig spricht SCE mit amerikanischen Fil- 
memachern, um im nächsten Jahrtausend selbst 
als Produzent (meist digitaler) Filme aufzutreten. 
Diese und andere Aktivitäten der PlayStation- 
Erfinder machen klar, wieso die neue Konsole mit 
allen wichtigen Schnittstellen der Computer- und 
Elektronik-Branche ausgestattet ist: Dank iLink, 
USB und PCMCIA steht die PlayStation 2 im Mit- 
telpunkt aller Entertainment-Pläne von Sony. 
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zent der Namco-Großproduktion ist Toyoda 
Jun, der Vater der Tales-RPG-Serie, das Cha- 
rakterdesign stammt wieder von Inomata 
Mutsumi. 

Gleichzeitig bedient Namco auch die 
Action-Partei der Rollenspielgemeinde: 
Gegenwärtig wird der Arcade-Oldie Dragon 
Buster zum 3D-Epos Dragon Valor (zwei 
CDs) aufgemöbelt, das relativ simple Spiel- 
prinzip auf die PlayStation übertragen: Am 
Ende jeder Welt wartet ein feuerspeiender 
Drache, den der Held mit Sprüngen und 
Schwertstreichen erlegt. Neu ist das System 
der Erbfolge: Ist ein Obermotz besiegt, dürft 
Ihr die befreite Prinzessin ins Ehebett tragen. 
Im nächsten Level steuert Ihr dann bereits 
Euren gemeinsamen Sohn... 

Auch Koei lies sich von der Fantasy-Begei- 
sterung japanischer PlayStation-Fans inspirie- 
ren und steht kurz vor der Auslieferung des 
mystischen Sei Yuuki: Mit isometrischer 
Wuselgrafik und bildschirmfüllenden Magie- 
Effekten konkurriert die Strategie- / Rollen- 
spielmixtur sowohl mit dem Klassiker Final 
Fantasy Tactics, als auch mit Konamis Van- 
dal Hearts 2. 

Alle anderen Fantasy-Bewerber über- 
trumpfen möchte Sony, die ihrer Legend of 
Dragoon gleich vier prall gefüllte PlayStation- 
CDs gönnen. Das läßt genug Raum für einige 
der besten Sword & Sorcery-FMV-Szenen der 
PlayStation-Welt: Als "Visual Story RPG" ver- 
marktet Sony das Epos noch in diesem Jahr. 
Ebenfalls in den Startlöchern: Das Action- 
Adventure-Sequel Alundra Il, das Zwei-CD- 
Rollenspiel Wild Arms Ill und der neue Cap- 
com-Koloss Breath of Fire IV. All diese Fanta- 
sy-Titel besitzen Vorgänger, die für den 
Westen lokalisiert wurden. Wir hoffen des- 
halb, die Rollenspiele im nächsten Jahr auch 
in Deutschland zu sehen. 

Wie bereits angedeutet, blieb die Herbst- 
TGS von PlayStation 2 und den vielen neuen 
Rollenspielen abgesehen eher lau: Sega zeig- 
te für den Dreamcast zwar ein grafisch impo- 
santes Shen Mue und natürlich Capcoms 
Resident Evil: Code Veronica, aber keinerlei 











Zwei Rollenspielklassiker auf einem Modul: Enix 
zeigte Dragonquest I & Ilfür den Game Boy Color. 












Eine Halle der TGS war für Videospiel-Merchandise 
reserviert: Hier gab's u.a. alle Resident Evil-Waffen im 
Originalformat! 


neue Titel. Statt dessen Updates zu Godzilla, 
Ecco und dem Mega-Drive-Oldie Rent A 
Hero. Auch Zombie Revenge konnte sich 
nicht als originelle Neuheit empfehlen: Das 
Action-Adventure ist lediglich ein weiterer 
Klon der arg strapazierten Resident Evil 
Schiene. Noch müder war das Neuheiten- 
Angebot fürs Nintendo 64: Lediglich die 3D- 
Ballerei Viewpoint 2064 und ein neues Bom- 
berman von Hudson kannten wir noch nicht - 
Nintendo-Fans waren auf der "Space World 
'99", die wenige Wochen vor der TGS statt- 
fand, klar besser aufgehoben. 

So kamen neben PlayStation-Fans nur 
noch die Handheld-Freunde auf ihre Kosten: 
In Bezug auf den Game Boy Color ist noch 
immer kein Ende der Software-Flut in Sicht 
(heißeste Neuerscheinung ist das Remake 
der beiden ersten Dragon Quest-Rollenspie- 
le), gleichzeitig werden auch die Konkurren- 





EIEIMit großen Namen versucht der SNK-Handheld 
"Neo Geo Pocket" Boden gegen Game Boy und Won- 
derSwan gutzumachen: Links die Allstar-Rauferei Cap- 
com vs.SNK: Card Fighters, oben die Pocket-Umsetzung 
der Taito-Simulation Densha de Go!. 
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PlayStation rules: TGS-Neuheiten 


Die Neuheitenparade der zweimal jährlich ausgetra- 
genen "Tokyo Game Show" ist ein akkurater Spiegel 
des japanischen Konsolenmarktes und zeigt, welchen 
Trends die Software-Entwicklung und -Vermarktung 
unterliegt. Auf unserer Grafik erkennt Ihr nicht nur die 
stabile Marktführerschaft der Sony PlayStation (die 
Ende 1998 ihren Höhepunkt erreichte), sondern auch 
das Revival der Handhelds, allen voran des Game 
Boys. Daß Sega trotz Dreamcast-Launch weiter an 
Bedeutung verliert, zeigt die entsprechende abfallen- 
de Kurve: Noch vor drei Jahren wurde fast jeder dritte 
TGS-Titel für ein Sega-Gerät angekündigt, 1999 ist's 
nur noch einer von zehn. Noch schlechter ergeht es 
auf der Fernostmesse nur dem Nintendo 64: Jedes 
zwanzigste TGS-Spiel entpuppt sich als Nintendo- 
only oder -auch-Entwicklung. 








Konami brachte gleich sieben neue Beatmania-Vari- 
anten zur Messe: Nur von Pop'n' Music 2 wird der Her- 
steller auch eine Dreamcast-Fassung ausliefern. 


ten Neo Geo Pocket Color (SNK, erscheint 
auch in Europa) und der wesentlich erfolgrei- 
chere Bandai-Handheld WonderSwan mit 
massig Neuheiten versorgt. Während das 
Neo Geo Pocket mit dem VIP-Prügelspiel 
Capcom vs. SNK sowie mit Densha de Go! 
versucht, Marktanteile zu sichern, kontert 
der WonderSwan mit einer technischen 
Revolution: Via Zusatzadapter wird das trend- 
gerechte Spielzeug mit dem Handy gekop- 
pelt und damit zum tragbaren E-Mail-Terminal 
bzw. WWW-Browser. Gleichzeitig lockt der 
WonderSwan-Erfolg mit großen Namen: 
Konami liefert im Oktober ein zweites Beat- 
mania aus, Capcom entwickelt ein Bandai- 
exklusives Megaman-Abenteuer, Data East 
konvertiert sein erfolgreiches Magical Drop- 
Puzzle-Spiel. Ein Blick in die WonderSwan- 
Release-Liste zeigt aber, daß der Handheld 
ganz auf den japanischen Markt abgestimmt 
ist - zumindest noch. I 








(1) Bis Herbst 1998 vor allem Saturn, danach Dreamcast 
(2) Ohne Game Boy. Bis 1997 Super NES, danach ausschließlich Nintendo 64 
(3) Neo Geo Pocket, ab 1999 auch Bandai's WonderSwan und Neo Geo Pocket Color 


Die wichtigsten TGS-Neuheiten auf einen Blick 
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| The Legend of Zelda: === 
Gaiden 


Während empörte Zocker allerorts über mangelnden Software-Support für das N64 
klagen, sitzt Shigeru Miyamoto im stillen Kämmerlein und werkelt an einem neuen 
Zelda-Teil - und der kann sich sehen lassen! 
































Hüh-hott: 
Endlich hat Link 
seine geliebte 
Stute wieder - 
hoffentlich ist sie 
fit für ‘nen Ritt... 


Groß und 


gefährlich: Die 
Endgegner müssen 
= (wie gewohnt) 

4 nach einer 
bestimmten Taktik 
besiegt werden. 


























art Ihr noch froh, als Ihr den bereiterklärt, Euer Mög- 
üblen Ganon in Zelda - Ocarina of lichstes zu tun, um die 
Time besiegt habt, steht Euch Welt zu retten. Dazu 
nun die nächste Katastrophe ins Haus. Dies- macht Ihr Euch erst ein- 
mal hat es nicht Prinzessin Zelda, sondern mal auf die Suche nach 
Link erwischt: Beim gepflegten Ausritt mit dem mysteriösen Räu- 
seinem Pferd Epona (Ihr kennt die Stute noch ber - vielleicht kann er 
aus dem Vorgänger!) trifft der junge Elf im Euch nähere Informa- 
Wald auf einen maskierten Fremden. Undehe tionen über die Ereig- 
sich Euer Held versieht, schnappt sich der nisse in Parallel-Hyrule geben. Auf Eurer vorsichtig! 


Unbekannte den zahmen Gaul und entfleucht Suche trefft Ihr viele alte Bekannte: Da kenn a 
uber nac 



























mit ihm durch ein Dimensionstor. Eilig hech- wäre beispielsweise die liebliche Zelda, a 
tet Link hinterher! die kleine Malon von der LonLon-Farm Fe für } 
Von da an übernehmt Ihr die Kontrolleüber und ein dunkles Gegenstück zur Fee längere Zeit 


den aufgebrachten Teenie-Elf. Schon bald Navi. Und als ob sich Link nicht schon eine Maske. 
wird Euch klar, daß Ihr in einer äußerst seltsa- 
men Gegend gelandet seid - einer Art Parallel- 
welt zu Hyrule. Hier gibt es zwar all die Lebe- 
wesen und Personen, die Euch lieb und ver- 
traut sind, aber dennoch ist irgendwie alles 
fremd. Ein Blick nach oben läßt Euren Atem 
stocken: Ein riesiger Mond droht auf den Pla- 
neten zu stürzen - Mensch und Vieh sind in 
Aufregung und niemand kann die drohende 
Gefahr abwenden. Klar, daß Ihr Euch sofort 









Häßliches Entlein? Erst verwandelt sich 
Link in einen Laubkerl und segelt dann > 
an einer Blume durch die Lüfte. 









DB 15V 


Dicker Pelz: Goronen-Link auf winterlicher Erkundungstour. 


genug über die "leicht veränderten" Charakte- 
re wundert, fällt er aus allen Wolken, als er 
das erste Mal eine der seltsamen Masken 
aufsetzt. Die gibt es in Zelda: Gaiden nämlich 
in Hülle und Fülle - damit nehmen die 
Schmuckstücke einen weitaus wichtigeren 
Stellenwert ein als im Vorgänger. Waren die 
verschiedenen Masken in Zelda: Ocarina of 





>>Über verwaschene und detailarme 
Grafik wird sich niemand mehr 
beschweren können.<< 


Time noch zur reinen Verkleidung gedacht, 
um den unterschiedlichsten Kreaturen 
Geheimnisse zu entlocken, sind die Auswir- 
kungen diesmal ungleich heftiger. Benutzt 
Link die mysteriösen Masken, mutiert der 
kleine Elf zu dem jeweiligen Geschöpf. Stülpt 
Ihr Euch also eine Goronen-Fratze über, wird 
aus dem zierlichen Helden ein pummeliger 
Steinbrocken. Die Zora-Maske hingegen 
macht aus Euch ein elegantes Fischwesen 
und mit der Laubkerl-Visage werdet Ihr zum 


häßlichen Waldmonster. Sein Markenzeichen 
legt Link bei aller Mutation aber nicht ab: In 
jeder Kreaturen-Form behält der tapfere Elf 
seine grüne Kapuze auf - ein lustiges Bild. 
Aber mit verändertem Aussehen ist 
es nicht getan - die Maskerade hat 
noch ganz andere Folgen. Zusammen 
mit der Verwandlung erhaltet Ihr neue 
Fähigkeiten: So räumt 
Ihr als Gorone 
schwere Felsen aus 
dem Weg oder rollt 
mit Höchstgeschwin- 
digkeit über staubige 
Pisten. Die Entwick- 
ler haben sogar ein Goronen-Rennen 
eingebaut: Im Wettbewerb mit Euren 
Artgenossen rattert Ihr, durch die 
Wüste Hyrules - wenn dem kleinen 
Link da mal nicht schwindelig wird... Als 
Zora-Verschnitt treibt es Euch weg von 
heißen Gefilden, hinein ins kühle Naß: Mit 
starken Flossen ausgestattet, gleitet Ihr in 
einem Affenzahn durch die Gewässer - von 
bloßem Schwimmen kann bei derartiger 
Geschmeidigkeit schon nicht mehr die Rede 


Schneller Schwimmer: Als Zora helft Ihr einer Horde Biber, einen Damm zu bauen. 
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#] Er rollt und rollt und rollt: Das Goronen-Rennen erinnert 
ein wenig an Star Wars Racen 


sein. Weniger graziös kommt Laubkerl-Link 
daher: Wenn auch optisch eher abstoßend, 
seid Ihr als Blätter-Monster überaus agil. Im 
naturverbundenen Laub-Outfit spuckt Ihr 
fleißig Deku-Kerne oder segelt mit verschie- 
denen Blumen durch die Lüfte. Auf diese 
Weise erreicht Ihr nicht nur vorher unzugäng- 
liche Gebiete, auch mit dem Tierschutzverein 
wird es in Zukunft weniger Probleme geben - 
die gepeinigten Hühner haben dann nämlich 
als Ersatz-Flugzeug ausgedient. Leider gab es 
bislang nur die erwähnten drei Masken zu 
sehen - am Ende sollen aber rund 20 Ver- 
wandlungsformen zur Verfügung stehen. Die 
Kreaturen, zu denen ihr mutiert, bringen Euch 
aber nicht nur neue Eigenschaften - die 
seltsamen Mischwesen sind auch noch musi- 
kalisch. In jeder Erscheinungsform beherrscht 
Ihr ein anderes Instrument: Während Ihr als 
Gorone für Trommelwirbel sorgt, zupft der 
Zora an seiner Fischgräten-Gitarre und bläst 
der Laubkerl ins hölzerne Horn. 

Zu den zahlreichen Masken gibt's für 
ausgehungerte Abenteurer mindestens 
ebenso viele Dungeons und Schauplätze zu 
erforschen: Ob glitzernde Eishöhle, uralter 
Tempel, stinkender Sumpf oder riesiger 
Uhrturm - Abwechslung wird auf jeden Fall 
geboten. Und dank Expansion-Pak-Unter- 
stützung ist Zelda: Gaiden gleich doppelt 
attraktiv - Über verwaschene und detailarme 
Grafik wird sich nämlich niemand mehr 
beschweren können. MI 
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a4 Resident Evil3- 





Last 
Escape 





Raccoon City, eine Stadt, die bislang nur aus wenigen Straßenzügen und Gebäuden 
zu bestehen schien: Ein Herrenhaus, eine Polizeistation und ein unterirdischer Indu- 
striekomplex. Doch haben wir uns nicht alle schon einmal gewünscht, zu erfahren, 
was eigentlich in der Zeit auf den Straßen der von Zombies überlaufenen Horrorme- 
tropole passierte, in der man das Geheimnis um Umbrella Industries löste? 












Diese Annäherungsversuche sind weitaus weniger 
ungesund als in den Vorgängerteilen. Auch die Spielfigu- 
ren sind strapazierfähiger geworden. 


m dritten Teil der Saga kehren wir als Jill 

Valentine zurück nach Raccoon City, 24 

Stunden vor den Ereignissen des (indizier- 
ten) zweiten Teils. Horden von Untoten bevöl- 
kern die Stadt, hunderttausende, wie sich her- 
ausstellt, genug jedenfalls, um ein ganzes 
Bataillon Spezialsoldaten auszuradieren, wie 
der Vorspann bildlich belegt. Die junge Dame 
macht schnell Bekanntschaft mit dem Namens- 
patron Nemesis, augen- 
scheinlich ein naher Ver- 
wandter Tyrants aus den 
ersten Teilen (einer ist 
indiziert). Die Suche nach 
Antworten und vor allem 


>> Auf Lorbeeren hat sich Capcom nicht 
ausgeruht. Wir kündigen Euch eine Höl- 
lenfahrt zurück nach Racoon City an! << 








einem Ausweg aus der Stadt führt über das 
Polizeihauptquartier, in dessen pompöser Ein- 
gangshalle noch immer ein Brunnen steht, und 
Erinnerungen an alte Zeiten wachruft. Doch 
auf alten Lorbeeren hat sich Capcom nicht aus- 
geruht. Einige völlig neue Elemente finden 
sich im dritten Teil. So findet man bspw. kleine 
Pulverfässer, die man entsprechend den Sub- 
stanzen mittels einer Presse zu allerlei Muniti- 
on verarbeiten kann. Doch anders als in den 
Prequels (Sequels?) muß man mit der Muniti- 
on kaum sparsam sein. Zu Beginn des Spiels 
hat man eine Uzi und die Pistole, Magnum 
sowie Shotgun finden sich auch bald ein. Und 





das ist gut so, denn das Zombie- und Monster- 
aufkommen in Raccoon City ist gewaltig. Nicht 
selten stürmt ein halbes Dutzend Widergänger 
auf Euch zu, da ist keine Zeit, gemütlich mit 
der Pistole zu hantieren. Wird es zu hektisch, 
hat Jill einen Lara Croft-artigen Ausweich- 
sprung drauf, der Euch in immer eine gute Ver- 
teidigungsposition bringt. 

Wir wissen natürlich, daß wir in den Soft- 
ware News nicht zuviel verraten sollten. Doch 
wir hatten Gelegenheit, "Resi 3" komplett 
durchzuzocken. Und wir sagen nicht zuviel, 
wenn wir Euch eine Höllenfahrt mit auswähl- 
baren Handlungsverläufen ankündigen, in der 





Um eine Vielzahl an düsteren Ecken ist Raccoon City nicht verlegen. 
Man besucht die gleichen Räume weitaus weniger häufig als früher. 







| Als Actionfigur schon 


lang im Handel, jetzt auch 
im Spiel: Der eklige 
Echsenwandkrabbler. 


Ihr u.a. auf Riesen- 
würmer, Natternge- 
zücht, gute und 
1 schlechte Umbrella- 
- Söldner und massig 
Rätsel stoßt, die etwas anspruchsvoller als 
gewohnt sind, Ihr werdet die Glocken von 
Raccoon City läuten, den Stadtpark erkunden, 
die Seilbahn havarieren und auch Kollege 
Tyrant ist in einem kurzen Cameo zu bewun- 
dern (immerhin treffen sich alsbald die Hand- 
lungsstränge des (indizierten) zweiten und drit- 
ten Teils). Auch Bonusspiele nach geglückter 
Mission fehlen nicht. 

Die Grafik hat noch einmal gehörig zuge- 
legt, an den festgesetzten Blickwinkeln hat 
sich nichts geändert, ebensowenig am kehli- 
gen "Uuaargh!!" der nahenden mobilen Ver- 
blichenen. Haben wir Eure Neugier ans Limit 
geführt? Holt es Euch, sobald es irgendwo da 
draußen ist! I 
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SOFTWARE NEWS 


©. OUTTRIGGER 


Daß rasante Ego-Shooter keine Domäne amerikanischer Entwickler sind, 
beweisen Segas Elite-Entwickler AM2 mit Outtrigger. 
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Muiltiplayer-Orgien sorgen im Computerlager 
für Stimmung. Doch auch Konsolen-Krieger 
dürfen hof- 
fen: 

Segas erste 
Adresse im 
Arcade-Be- 
reich, das 


stellung folgen. An Outtrigger arbeiten u.a. 
Project Coordinator Daichi Katagiri und Di- 
rector Hiroshi 
Kataoka, die 
bereits an 
früheren Sega 
-Automaten 
wie Fighting 





ction-Shooter haben es in Japan 

noch immer schwer. Während Turok 

in Europa und den USA sämtliche 
Verkaufsrekorde bricht, ist Acclaims Dinojä- 
ger in Japan weitaus weniger populär. 


>> Die Grafikqualität beweist, wieviel 
Potential im Dreamcast steckt.<< 


Nicht verwunderlich, ist doch dieses Genre 
eine Domäne westlicher Programmierer. 
Besonders auf dem PC boomt die 3D-Shoo- 
ter-Welle nach wie vor - vor allem deftige 


sofort zur Zielscheibe. 
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Wer sich in der Sternwarte vom Teleskop ablenken lässt, wird 


AM2-Team, arbeitet derzeit unter Hochdruck 
an der Fertigstellung von Outtrigger. Der 3D- 
Shooter basiert auf dem NAOMI-Board, eine 
Dreamcast-Version soll kurz nach der Fertig- 


bar: Auf dem 
AM 8 EMLE ur h 
a 5 werden die 

{ Goodies von 


verteidigt. 


Unerreich- 


vereisten See 


einem Spieler 


Vipers und Virtua Fighter mitgewirkt haben. 
Für Outtrigger wurden vier NAOMI-Automa- 
ten via Link verbunden, um ebensoviele 
Spieler gegeneinander antreten zu lassen. Im 
„Character Select“- Screen stehen Euch 
Lina, Jay, Talon und Alan zur Auswahl. In PC- 
typischen Deathmatch-Duellen jagen sich die 
Agenten durch die pompösen 3D-Arenen. Es 
gibt vier Schauplätze: Im "Ice-Field" kämpft 
Ihr Euch durch eine schneebedeckte Land- 
schaft. Der "Observatory Level‘ spielt in einer 
Sternwarte, das "Colosseum" in einer Art 










römischer Arena und die "Blast Furnace 
Stage" in einer futuristischen Fabrikanlage. 
Die Grafikqualität liegt deutlich über der von 
The House of the Dead 2 und beweist, wie- 
viel Potential im NAOMI-Board bzw. im 
Dreamcast schlummert. Alle Kampfschau- 
plätze wurden im Vergleich zu herkömmli- 
chen 3D- 





auch die Idee mit dem Fadenkreuz, das 
schon in anderen Gun-Shootern zum Einsatz 
kam." Der Gewinner der Deathmatch-Duelle 
wird nach Punkten ermittelt. Nach einem 
Treffer erhöht Ihr Euer Punktekonto in Form 
einer Münze. In der linken oberen Bild- 
schirmecke werden die Punkte aller Mitspie- 


ler perma- 
Shootern E nent ein- 
recht klein >>Euer Waffenarsenal reicht von geblendet. 
* . er ir Photonen-Torpedos, Flammenwerfern, en 

u I * [3 ” 

einsame, Shotguns und Sniper-Gewehren bis hin zu ;eicht von 
lang-anhal- Elektroschock-Pistolen.<< Photonen- 
tende Streif- Torpedos, 
züge durch Flammen- 


die Gänge eine Seltenheit. "Der Spieler soll 
nicht ziellos umherirren und die anderen 
suchen", so Hiroshi Kataoka, "sondern sich 
gleich in der Action befinden. Das hohe 
Tempo von Quttrigger wird dadurch erreicht, 
daß die Stages einfach und übersichtlich auf- 
gebaut sind." Die Spielzeit wird durch ein 
Zeitlimit begrenzt - eine Digi-Uhr im oberen 
Bildschirmteil tickt unerbittlich. Ihr wählt aus 
zwei Perspektiven: Neben der Tst-Person- 
Ansicht könnt Ihr auch in bester Tomb Räi- 
der-Tradition die Levels erforschen. Die 
Steuerung ist außergewöhnlich: Neben 
einem Arcade-Stick (inklusive Feuer-Button), 
gibt es einen Trackball, um die Perspektive 
zu verändern. Mit dem sogenannten 
"Eyeball" ist es möglich, einen Gegner milli- 
metergenau ins Visier zu nehmen. Schließ- 
lich gibt es noch einen Jump-Knopf, um arti- 
stische Sprünge auszuführen. Um einen 
Gegner schnell zu erkennen, wird er per 
Fadenkreuz markiert, sobald er sich in Eurem 
Blickfeld befindet. Auch Eure Waffe visiert 
ihn unverzüglich an. Kataoka: "Bei Outtrigger 
bewegt man sich nicht auf einem festen 
Weg wie bei The House of the Dead 2. Es ist 
daher wichtig, daß Feinde sofort erkannt 
werden können. Deshalb übernahmen wir 


Die grafischen Spezial-Effekte 
können sich sehen lassen. 


werfern, Shotguns und Sniper-Gewehren bis 
hin zu Elektroschock-Pistolen. Zwei Ener- 
gieleisten (Rüstung und Vitalität) informieren 
Euch über die restliche Lebenskraft Eurer 





generation 





Torbögen 


und Statuen: Die 
Polygon-Arenen 
wurden aufwen- 
dig modelliert. 


End- 


Spieler. Habt Ihr mal wieder 


zu viele Treffer eingesteckt, Station: 
verarztet Ihr Eure Helden mit In einem Sack- 
d üblich Health bahnhof wurde 
en ulsz Ne en Health- ein Spieler in 
packs. Für die Dreamcast- die Enge getrie- 
Umsetzung bietet sich natür- ben. 


lich eine Modem-Unterstüt- 

zung an, so daß Multiplayer- 

Duelle per Internet problem- 

los möglich sind. Outtrigger 

beweist, daß die Japaner durchaus mit ame- 
rikanischen 3D-Shooter-Entwicklungen mit- 
halten können. Die aufwendige Grafik sowie 
das enorme Spieltempo sorgen für fesseln- 
de Mehrspieler-Meucheleien. Die zunächst 
seltsam anmutende Bedienung via Eyeball 
geht schon nach wenigen Minuten in Fleisch 
und Blut über. Bleibt nur zu hoffen, daß uns 
Sega eine gelungene Dreamcast-Adaption 
präsentiert! 
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NEWS 


Pac Man World 








Pillenfuttern in 3D: Namcos kugelrunder Held ist wieder da - 
und wird von allen bösen Geistern gejagt. 


r tummelt sich 

in etlichen 

Videospielen, 
rast über Automaten- 
bildschirme, nimmt 
seine tägliche Tablet- 
tendosis auf den Bild- 
schirmen sämtlicher 
Heimcomputersyste- 
me ein und macht 
selbst vor der Flim- 
merkiste nicht halt: 
Pac Man ist der Mario 
der Arcade-Frühzeit - 
und bei vielen noch 
heute das Pseudonym 
fürs Medium Video- 
spiel. Zwar waren die 
letzten Auftritte des 
gelben Kerlchens nicht 
eben ruhmreich, aber Erfinder Namco bleibt 
seinem Glücksbringer treu und spendiert den 
Fans allenthalben eine Forsetzung - und zwar 
vorzugsweise als seichtes Gehupfe. Dreidi- 
mensionalen Abenteuern steht also nichts 
mehr im Wege: Und weil der sympathische 
Bursche sich für seinen ersten 3D-Ausflug 
nicht gleich zu viel vornehmen will, konzen- 
triert er sich zunächst auf die Grundgesetze 


>> Pac Man World ist putzig 
und kurzweilig. << 


des Genres. Pac Man hüpft (wahlweise ein- 
fach oder zweimal beim Doppelsprung - die 
Ausführung für ganz besonders heftige Kopf- 
schmerzen), wetzt, schwimmt oder sinkt wie 
ein Stein auf den Grund. Die Spezialfähigkei- 
ten machen's möglich: Pac Man knackt mit 
dem Doppelsprung eine Schatztruhe, und 
heraus kommt ein funkelndes Stahlkostüm, 
das Euren Helden mit Tonnenschwere auf 
den Meeresboden zieht und zum Tauchgang 
lädt. Aber egal: Unten wie oben geht es ziem- 
lich knifflig zu. Da wollen Pac-Man-Kollegen 
befreit, Pillen (in diesem Fall Schußenergie) 
eingesammelt, Geister geschickt umschifft 
und klebrige Aliens mit einem gezielten 
Sprung auf den Hinterkopf erledigt werden. 
Die Sets in Pac Mans größtem Abenteuer 
sind so facettenreich wie die Manöver Eures 
knubbeligen Konterfeis: Pac Man reist auf 
Rotorplattformen durch knallbunte Südsee- 
Archipele, erhupft in weitläufigen Höhlen haa- 
riges Spinngetier oder weicht in sterilen Welt- 
raumwelten Laserschranken aus. Wen wun- 
dert's da, wenn man Eurem Helden reichlich 
Checkpoints und einen universellen Ein- 
stiegslevel beschert hat: Seine Basis hat Pac 
Man im Port Royal der Pixelhupfer eingerich- 
tet, und eine offene Tür findet er im "Hafen 
für pensionierte Videospielrecken" allerorts. 
Fragt sich nur, ob sich die Spieler so offen zei- 
gen, wenn man sie für das wenig innovative 





Man World ist putzig und kurzweilig - aber 
keinesfalls innovativ. Das Spielkonzept ist so 
alt wie sein Held, und dabei nicht mal sonder- 
lich stimmig präsentiert. Eine Low-Budget- 
Produktion für die letzten Anhänger eines 
altersschwachen Idols - oder liebevolle Hom- 
mage an ein Stück Videospielgeschichte? 
Darüber muß der Einzelne selbst entschei- 
den... bis wir im nächsten Monat die Testver- 
sion ausgiebig gespielt haben. MM 


Charakterrecycling zur Kasse bitten will: Pac 





Die Niagara-Fälle in Miniatur: Spielereien wie der 
abgebildete Wasserfall sind für Pac Man das Maximum 
an optischem Luxus. 
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worms Armageddon 


Vier Jahre ist es jetzt schon her, daß es einem grafisch mäßigen Spiel um einen 
Haufen ME ERAEEEBN: Würmer gelang, jahrelang gepflegte Freundschaften in nur 
wenigen Minuten zu beenden. 
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un wartet die von Team 17 

entwickelte Fortsetzung 

Worms Armageddon dar- 
auf, diese mühsam wieder zusam- 
mengekitteten Beziehungen erneut ® 
auf eine harte Probe zu stellen. Sarkastische Bemerkungen sind 
Dieses Mal findet der Würmerkrieg in Worms an der Tagesordnung. 
allerdings nicht nur auf PlayStation- 
Schlachtfeldern statt, sondern wütet zeit- 
gleich auch auf Dreamcast, Nintendo 64 und 
Game Boy Color. Unser erster Eindruck 
bezieht sich auf die schon weiter fortgeschrit- 
tene PlayStation-Version. Für Nichtkenner des 
klassischen Worms vorerst ein kurzer Abriss 
der "Hintergrundgeschichte': Bis zu vier (auf 
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hen. Simpler Faustkampf ist 
verpönt, stattdessen wird 
jede Würmergruppe mit 

einem reichhaltigen 
Waffenangebot eingedeckt, 
das während des Spiels 
durch Verstärkungskisten 


ee... noch ergänzt wird. 
>>Von der Minigun bis zur explodierenden _xkingt simpel? Ist 


Großmutter ist eigentlich alles vertreten. << °s auch. doch 
gerade darin liegt 


der Reiz dieses 


dem Game Boy Color maximal zwei) Spieler 
erstellen ein Platoon aus Würmern, die 
anschließend auf einer zufällig erstellten Karte 
rundenweise gegeneinander in den Krieg zie- 


In den Deathmatch-Duellen müßt Ihr Euch gleich 
mit drei CPU-Gegnern herumschlagen. 


Boneman] 
oem) 


nd y 
Goaty Beard 





[r] Die Dreamcast-Würmer haben grafisch klar die Nase vorn. 





Spiels! Selbst Anfänger haben sich schnell 
mit dem Handling vertraut gemacht und fin- 
den in ihrem Waffensortiment genügend 
Möglichkeiten, sogar Veteranen-Würmer quer 
über das Spielfeld zu feuern. Das gesamte 
Arsenal wurde im Vergleich zum Vorgänger 
gehörig aufgestockt und umfaßt nun 41 teil- 
weise wirklich abgedrehte Waffen. Von der 
Minigun bis zur explodierenden Großmutter 
ist dabei eigentlich alles vertreten, was sich 
irgendwie zur Beseitigung der gegnerischen 
Würmer zweckentfremden läßt. Damit Ihr 
Euch auch gefahrenlos an Euer Opfer heran- 
pirschen könnt, darf zusätzlich noch aus elf 
Hilfsmitteln wie Ninjaseil, Fallschirm oder 
Jetpack gewählt werden. 

Die neu gestaltete Grafik konnte uns mit 
ihrem thematisch passenden Comic-Stil voll- 
ends überzeugen und wird 
durch die gelungenen 
Animationen für mehr als 
nur einen Lacher sorgen. 


Ledigich im optional 
anwählbaren "16:9'-Modus 
erscheinen die 
Bildschirmtexte und 


Würmernamen noch ziem- 
lich unleserlich, außerdem 
macht sich hier beim 





Scrolling ein dezentes Ruckeln bemerkbar. 
Bei beiden Kritikpunkten ist also noch etwas 
Feintuning angebracht, doch auch schon in die- 
sem Stadium sind wir uns einer Sache sicher: 
Worms Armageddon wird es seinem Vorgänger 
sicherlich gleichtun und unsere friedlichen 
Redaktionsräume ein weiteres Mal in verwü- 
stete Kriegsschauplätze verwandeln! MI 





# | Endlich nehmen die Garten-Rambos auch Nintendos Kleinsten unter Beschuß. 
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2. Soul Fighter 


mmer mehr Dreamcast-Software erreichte 

uns in den letzten Monaten. Doch kaum 

ein Titel konnte uns auf Anhieb dermaßen 
faszinieren wie Soul Fighter. Die Hintergrundge- 
schichte des Edel-Metzlers ist ebenso fantasie- 
voll wie sein mittelalterliches Ambiente: Vor vie- 
len Jahren ereignete sich im Königreich Gomar 
ein tragisches Unglück. Zu Ehren des Geburtsta- 
ges seines zweiten Sohnes Sedan veranstaltete 
der Monarch Valmek eine Jagd. Doch in einem 
Moment der Unachtsamkeit verschwand der 
Jungspund spurlos - bis eine Wache seinen 
Leichnam am Fuße einer Klippe auffand. Die 
Trauer in der Familie war riesengroß: Vor allem 
Valmeks Ehefrau Antea und Sedans Bruder 
Felies konnten den Verlust nicht verkraften. Die 
fassungslose Antea ver- 
schanzte sich in einem 
Schloßverlies und 
wurde für Monate nicht 
mehr gesehen. Doch 
eines Tages suchte ein 
Priester König Valmek 
auf und berichtete ihm 
von einem schreckli- 
chen Vorfall: Antea war $ 
in der Gruft seines ver- 
storbenen Sohnes und 
hatte dessen Leichnam mit sich genommen - 
und sich mit ihm in ihren Gemächern einge- 
schlossen. Voller Panik rief Valmek seinen Waf- 
fenmeister Melkior und seine Leibgarde herbei. 
Mit gemeinsamer Kraft rannten sie die Tür zu 
Anteas Zimmer ein - und ein Bild des Grauens 
offenbarte sich ihnen. Antea stand mit Sohn 
Felies vor einem Steintisch, auf dem dessen 
sterbliche Überreste aufgebahrt waren. Sie war 
gerade dabei, eine mysteriöse Beschwörungs- 
formel auszusprechen, als ihr Gatte samt 
Anhang den Raum stürmte. Jetzt ging alles ganz 
schnell: Antea murmelte einen Zauberspruch 
und schmetterte einen gewaltigen Feuerball auf 
Waffenmeister Melkior, der unter unerträglichen 
Qualen verbrannte. Doch Antea war noch nicht 
fertig: Sie verfluchte ihren Gatten und das Köni- 
greich Gomar, erst dann konnten die Wachen 
die Hexe und Felies schnappen - Valmek ver- 
bannte die Verräter aus dem Land. 

Jetzt, Jahre später, kommen Gerüchte 

auf - Antea und Felies wurden wieder in 
Gomar gesehen. 


Jetzt reicht's! Altus spannt die Armbrust — wer so 
breitbeinig herumtanzt, muß bestraft werden! 


NEWS =. 
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Final Fight-Fans aufgehorcht! 
Mit Tokas Soul Fighter kündigt sich ein potentielles Genre-Glanzlicht an. 


Nun seid Ihr an der Reihe: Ihr übernehmt 
die Kontrolle über einen von drei furchtlosen 
Kriegern (darunter Altus, der Sohn des ermor- 
deten Waffenmeisters) und geht der Sache 
auf den Grund... Eure Mission führt Euch 
durch die dunkle Welt des Mittelalters - in 
bester Final Fight-Manier inspiziert Ihr die ein- 
drucksvolle 3D-Um- 


Schweinebraten gefällig? Mit dem Schwert bekommt die Polygon-Sau eins auf den Schädel. 





















ter ist zweifelsohne die beeindruckende Optik: 
Die hervorragend animierten Polygon-Prügler 
brauchen sich selbst vor den Soul Calibur- 
Recken nicht verstecken. Eckige Körperkon- 
strukte, wie Ihr sie in der 32-Bit-Ära gewohnt 
seid, werdet Ihr bei den Soul Fighter-Charakte- 
ren nicht finden. Auch die Hintergrundgrafik 





gebung. Daß ihr 
dabei nicht unge- 
stört seid, dürfte 


>>Das Prunkstück von Soul Fighter ist zwei- 
felsohne die beeindruckende Optik.<< 





wohl klar sein. Hor- 
den von muskelbepackten Gegnern stürzen 
sich auf Euch und wollen Euch an den Lederp- 
anzer. Ihr wehrt Euch mit gezielten Schlägen 
und Hieben, auch Waffeneinsatz (z.B. Schwer- 
ter und Äxte) ist erlaubt. Die komplexe Steue- 
rung ermöglicht eine Vielzahl spektakulärer 
Manöver - das Kombo-System steht dem 
eines Tekken in nichts nach. 

Selbst fiese Haltegriffe sind kein Problem, 
und mit der Zeit erlernt Ihr weitere wirkungs- 
volle Attacken. Das Prunkstück von Soul Figh- 
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Fisch-Filet gefällig? Mit dem Schwert bekommt der 
Meer-Mutant eins auf den schuppigen Schädel. 


sucht im Genre ihresgleichen: Da Ihr absolute 
Bewegungsfreiheit genießt, müßt Ihr die in 
Echtzeit berechneten Hintergründe akribisch 
abklappern , sonst verpasst Ihr garantiert ver- 
steckte Power-Ups und Seelen. Von denen 
müßt Ihr in jedem Abschnitt eine bestimmte 
Anzahl aufstöbern - es ist also nicht nur bloßes 
Knochenbrechen angesagt. Am besten schaut 
Ihr Euch unsere Screenshots an und wartet 
auf den Test in der nächsten Ausgabe. Wir ver- 
sprechen Euch - es lohnt sich! MM 










1°, Dreamsast 


Dreamcast PAL incl. kosten!'Intemet-Zugang.499,00 
‚59 





Vibration-Pack.. 
VMU Memory 
RGB-Kabel ind. Stereo-Audio-Out.. 
Controllerverlängerung (2m)... 





























D2 jp (Horror-Adventure - 13/99)... 
Densha de Go 2 jp (U-Bahn-Sim. 12/99)..... 
Flag to Flag us (Racing). 
Formula 1 (Racing)... 


WonderSwan 


SOUNDTRACKS 


Metal Gear Solid (dt).19,90 
Metal Gear Solid (jp).49,%0 


Nintendo 64 


Incomming (Shooter) i 
Jeremy Mc Grath Supercross (Motocross)... 
King of Fighters Dreamm“"jp. (Fighting)......... 








Resident Evil.............29,90 Langrissa Millenium jp (RPG)..... 
Resident Evil............29,90 Millenium Soldier (Expandable).. 
Resident Evil 3 (jp).....89,90 Monaco Grand Prix 2 (Racing). 


Final Fantasy Tactics...79,90 
Final Fantasy 7(4CDs)109,%0 
Final Fantasy 8(4CDs)109,90 


MS-R (Racing 26.11.99) 
NBA 2000 (Sports) 
NFL Biitz (Sports)... 


LWJETEIETTT 






Frontmission 3 ji Power Stone. (3D-Fighting). ” 

Silent Hill (dt). Psychic Force 2012 jp FRTSORG- 

Silent Hill (jp). Rainbow 6 us (Action)... 

Castlevania.... Ready2Rumble (Boxi 
DIL-ETNTE RI: en CO 


Dino Cnses (jp).. 


Red Dog (Shooting)... 









Soundtracks 
Line Racer (Race). 9 
119,0 
119,90 
$ ic Adventure (3D-Adventure). 
Merchandise Calibur (Fhing). 


tfighter 3 jp (Fighting). 
Speed Racing (Race)........ 
Hardcore us (Racing)... 
N jp (Raoe 

























LELIDER TOR 


Action Figuren 


icket Color (US-Version)...... 169,0 
Pin 8 verschiedenen Farben!) 
ocket + King of Fighters R-1.....149,90 


Lösungsbücher 























Spiel des Monats ug Fighters R-1 ip (Fighting)... 
Fighters R-2 us (Fighting)..... 
ıg First Mission us (umpn too 3 


Pac Man us (!!!)... 








"Turf Master (Sports - 


FINAL FANTASTIN 





PlayStation 


PlayStation + Dual Shock Controller. 249,00 
Controller Dual-Shock (Sony) maugrünkurserwurz.gnn..59,90 
Controller Digi-Dual-Shock (Hori) blau,grün,klar. Fa 
Memory Card 1MEG (EXONY).. ! 


Memory Card 1MEG (Sony). R 28 





Multi Tap. (Mehrspieler-Adapter)........... 69,0 
RGB-Kabel+Stereo-Audio-Out+Video-Out. 20,00 
X-Ploder (Cheat Cartrige für Be Kucke 0] 
Gehäuse (crystal red, blue,black). : 29,90 
Gehäuse lackiert (camouflage, blue, black), 39,90 
Alien Ressurection (Adventure)... 99,0 
Azure Dreams (Rollenspiel)... 89,90 
Black Bass w Blue Marlin us (Angelsim).. 139,90 
Brave Fencer Musashi us (Action-RPG) 139,0 
Breath of Fire 3 Itd.Ed, (Drachen 15cm,Pin..).....89,90 
Capcom Generations Vol.1-5 jp (Collection)...je 99,90 
Chokobos M. Dungeon 1+2 jp ala 19,- 
Chrono Clock jp (Rollenspiel)... B 144,90 
Clock Tower 2 us (Adventure)... 139,0 
Dark Tales jp (Adventure)... 39, 
Densha de Go 2 (U-Bahn-Sim)......... 139,90 
Dino Cnses (Hormor-Adventure)...... 99,0 
Dewprism jp (Rollenspiel)... 149,90 
Echonight us (Horror-Adventure), 129,0 
Echonight 2 jp (Horror-Adventure).... 139,0 
Exiting Bass 2 (Angelsimulation)... 129,90 
Final Fantasy 8 (Rollenspiel - ab 27 10. 109), „109,90 
Final Fantasy Antologies (FF586).... 139,90 
Fish on Bass jp (Angel Simulation), 139,90 
Formel 1 ‘99 (Racing)... 9 
Frontmission 3 jp (Strategie) 149,90 
Goo Goo Soundy jp (Music Simulation) 149,90 
Grandstream Saga (Rollenspiel), 89,90 


G-Police: Weapons of Justice (Action). 
Grandia us (Rollenspiel)... Me 
Gran Tunsmo (Race) 
Gran Turismo 2 (Race - 
Gun Gage (Action). x 
Intemal Section jp (Shooter- Squaresoft) a 


ab 8.12.99) 


Indy Jones und der Turm v. Babylon (Adı.).........99,90 
Jade Cocoon Tamamayu (Rollenspiel)... 99,90 
Kensei - Sacred Fist (Fighting) II, 
King of Fighters '98 jp (Fighling).................139,90 
La Fantome de | "Opera jp (Anime-Adv.) 89,90 
Langrisser 485 jp (Rollenspiel) perfect Edition...149,90 
Le Mans 24 Stunden (Race)... 99,90 
Legend of Kartia (Strategie)......... 99H 
Legend of Mana jp (Rollenspiel)... u. 149,90 
Lunar: the Silverstar CE us (RPG)... 169,90 
Lunar 2: Etemal Blue jp (Rollenpiel). 149,90 
Metal Gear Solid (Adventure).. uenseansrnn BB, OO 
Metal Gear Solid Missions (Adventure). 49,0 
Metal Slug jp (Jump'n Shoot)... umsenseennenin DIN) 
Option Tuning Car Battle 2 jp (Race). ana 129, 
Parasite Eve us (Adventure)...... 3 139,0 
Parasite Eve 2 jp (Adventure - 12199). 149,0 
Rainbow Six (Action)... 99,90 
Resident Evil /R.E. D.C.(Horor- Adventure) je 49% 
Rival Schools 2 jp (Fighting). RE 139,90 
Saga Fontier us (RPG by Square)... 89, 
Saga Frontier 2 jp (RPG by Square)... ..149,90 
Silent Hill (Homor-Adventure)..........- 90 
Shadow Madness us (Rollenspiel)... 139,90 
Shaolin us: (Action)... 3 129,90 
Ronin Blade (Action- „Adventure) 90 
Star Ixiom jp (Shooter). 5 1490 
Star Ocean- Second Story us (Rokenspi 129,90 
Tail Concerto us (Adventure)... 12.139,90 
Thousend Amms us (Rollenspiel). 139,90 
Toca 2 (Tourenwagenrennen)........ 69,90 
LEN ZREN.S en ee Spas). 9% 
Tunguska (Adventure)... 9% 
Valken 2! jp (Action)... ? 144,90 
WCW Mayham (Wrestling), 990 
Yacht Racing Game jp (!!!), 139,90 
Youngblood 99,90 
Victor’s Fishing Game p (Angel Simulation). 99,0 
X Files (Adventure)... 9 


FASTEN NS, 







Deutsche Löungsbücher. ab 9,90 
Englische (us) Lösungsbücher..................ab 19,90 
FA} , 
Dino Crises us (official by BER IN 39,90 
Ehrgeiz us (official) 34,90 
Jade Cocoon us (official) 29,90 
Legend of Legaya (official).. 39,90 
Lunar the Silverstar us (off -incl Sticker) 44,0 
Lunar the Silverstar us (unofficial) 29,90 
Metal Gear Solid dt (official) 19,90 
BEIESICH STEHT TER) 39,90 
Star Ocean us (official) ..39,90 
Silent Hill dVengl. (official) 24,90 
Soul Reaver dt (official) 19,90 
Wild Arms dt (unofficial)........... 19,90 
Final Fantasy 8 Trading Cards... ...14,90 
Final Fantasy 8 Walisrolls IRRE: ‚49,90 
Final Fantasy 8 Poster. 12,90 
Final Fantasy 8 Keyrings 4 Stück... 39,90 








SaL INN | IM ® VHS-VIDEO 
RES 
Animania - das Manga-Magazin 12,80 
Anmitage Ill Vol. 1-3. x \ je 39,90 
Baoh - der Besucher (OmU - ab 18)... 39,90 
Bubblegum Crises 1-4 (OmU) je 49,90 


Bubble Gum Crises Humcan Live 2032/33 je 19,% 
Dark Side Blues (OmU)......... 49,90 
[00 2 W110 (0111007 (@)1118)) ..je 49,90 
EI Hazard Vol. 1-3 (dt). je 39,90 
Evangelion Box (OmU) 3 79% 
Evangelion (OmU) Re-Edition je 49,90 
Final Fantasy Vol. 1-2 (Om engl.U) je 59,90 
Ghost in the Shell (dt) 39,90 
Gun Smith Cats Chapter 1-3 (OmU) je 29,90 
High School Detectives (Omu) 29,90 
Icer One Vol. 1-2 (OmU) je 29% 
IK Y0210(0)1,10)) 39,90 
Okami Vol. 1-2 (OmU)... ..je 59,90 
Patlabor Vol.1-2 (dt). je 39,90 
Plastic. Little (OmU)... 39,90 
Record of Lodoss War 1-4 je 49,% 
Soul Bianca....... BA 
Streetfighter II TV Box 34 je 59,9 
Streeffighter II Vol. 1-4 je 49,90 
Tenchi Myjo (OmU) Kickeh] 
The Hakkenden Vol.1-4 je 49,90 


Wedding Peach Box 1 (dt) 





SRTCASE- AUFKLEBER FÜR DIE PLAYSTATION - KOSTENLOS MIT JEDER B BESTELLUNG" 
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Benedikt 





International 
Track & Field 2 





[Anbieter [Le] 
Erhältlichab [PITTTTT 177] 


Der Konami-Klassiker International Track & Field gehört immer noch zu den besten 
Sportspielen auf der PlayStation. Endlich steht der Nachfolger in den Startlöchern! 






rei Jahre ist's bereits her, daß Inter- 

national Track & Field für eine rege 

Joypad-Nachfrage sorgte. Scharen 
von PlayStation-Olympioniken hämmerten 
wie wild auf ihren Controllern herum, um 
neue Bestleistungen in diversen Leichtathle- 
tik-Disziplinen aufzustellen. Der zweite Teil 
basiert ebenfalls auf diesem Prinzip: 
Damit Euer Sportler so richtig in Fahrt 
kommt, müßt Ihr abwechselnd Kreis- 
und Quadrat-Button malträtieren. Hört 
sich simpel an? Ist es aber nicht! 
Gutes Timing ist oberste Pflicht, denn ohne 
den richtigen Rhythmus kommt ihr kaum von 
der Stelle. Die Anzahl der Wettkämpfe wurde 
gegenüber dem Prequel deutlich erhöht: Die 
obligatorischen Wettkämpfe wie100-Meter- 
Sprint, Stabhochsprung, Speerwurf, Drei- 
sprung, Hammerwerfen und 50 Meter Frei- 
sti-Schwimmen sind auch in International 
Track & Field 2 wieder mit von der Partie. Neu 
hingegen sind Gewichtheben, Radrennen und 
Kanu-Wettlauf - langweilig wird Euch auf kei- 
nen Fall! In unserer Vorab-Version konnten 
wir vier Disziplinen ausgiebig anspielen: Der 
100-Meter-Lauf stellt auch für Neulinge kein 
Problem dar. Je schneller und gleichmäßiger 
Ihr die Tasten betätigt, desto spritziger fetzt 
Euer Athlet über die Tartanbahn. Damit Ihr 
Euch für den nächsten Lauf qualifiziert, müßt 
Ihr eine vorgegebene Zeit unterbieten. Beim 
Weitsprung wird's schon etwas komplizier- 








So nicht! Um gute Weite 
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n hinzulegen, müssen Anlauf u 
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ter: Ihr habt drei Versuche, um die geforderte 
Weite zu erzielen. Dabei ist besonders der 
richtige Absprung wichtig: Um den Markie- 
rungsbalken genau zu treffen, bedarf es eini- 
ges an Übung und Konzentration. Umso 
befriedigender ist es, wenn Ihr schließlich 
gefährlich nahe an den Weltrekord heran- 


>>Das Spielprinzip ist gleicher- 
maßen simpel wie genial.<< 





kommt (zur Information: Der bisher weiteste 
Sprung gelang dem Amerikaner Mike Powell 
mit sensationellen 8,95 Metern). Muskel- 
Männer beweisen sich beim Hammerwerfen. 
Auch hier ist ein gutes Auge von großer 
Bedeutung: Spätestens nach vier Drehungen 
um die eigene Achse müßt Ihr der Konkur- 
renz zeigen wo der Hammer hängt - laßt Ihr 
das Wurfgerät zu spät los, werdet Ihr disquali- 
fiziert. Unsere vierte Preview-Disziplin war 
das Rundkurs-Radrennen in einer typischen 
Sporthalle: Ihr fahrt gegen die erbarmungslos 
tickende Uhr und dreht einsam Eure Runden - 
nach den 1000 Metern standen wir fast 
jedesmal vor einem Fingerkrampf! 

Obwohl International Track & Field 2 noch 
lange nicht fertiggestellt ist, konnten uns die 
spielbaren Wettbewerbe schon jetzt vollauf 
begeistern. Das Spielprinzip ist gleicher- 
maßen simpel wie genial, und technisch ist 


nd Absprung perfekt sein. 
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Konamis Sport-Spektakel voll auf der Höhe 
der Zeit. Geschmeidige Animationen, saubere 
Hi-Res-Optik und fernsehreife Einblendungen 
der Akteure vor dem jeweiligen Wettbewerb 
begeistern jeden Sport-Fan. Wir fiebern dem 
Release entgegen! I 


„WIR SIND BEREIT FÜR 
DIE ZUKUNFT!“ 
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“EB Armorines: 


Ego-Shooter-Nachschub von Acclaim: Bei Armorines jagt Ihr jedoch keine Dinosaurier, 
sondern rückt agressiven Alien-Insekten auf die Pelle. 





Project 
5.W.A.R.M. 


LURTETEITENN 






























risches 

Futter für 

Freizeit-Rambos - 
Acclaims Ego-Shooter Ar- 
morines : Project S.W.A.R.M. 
steht kurz vor der Fertig- 
stellung. Die Story erin- 
nert entfernt an den Sci- 
Fi-Klassiker Aliens: Eine 
außerirdische Insektenras- 
se will die Erde kolonisie- 
ren, das Ende der Mensch- 
heit steht unmittelbar be- 
vor. Ihr seid Mitglied einer 
Eliteeinheit beinharter 
Marines und stellt Euch mutig 
dem Kampf gegen die animali- 
schen Aliens. Damit der auch 
erfolgreich ausfällt, seid Ihr mit 
einer sündhaft teuren High-Tech- 
Rüstung ausgestattet - die wurde 
ursprünglich für den Fall eines 
nuklearen Krieges entwickelt. 
Wahlweise als Private Lane oder 
Lewis stürzt Ihr Euch auf die ekli- 
gen Insekten. Euer Weg führt 
Euch an die obskursten Orte - 
vom frostigen Sibirien, über den 


Anbieter 





Erhältlich ab 





südameri- 
kanischen 
Dschungel, bis hin zu einer verlassenen 
Vulkaninsel. Insgesamt habt ihr 20 Missio- 
nen zu bestehen, die in fünf Szenarien 
angesiedelt sind. Zu Beginn jedes Levels ist 
Euer Waffenfundus noch spärlich bestückt: 
Ihr müßt mit drei Standardwaffen auskom- 
men, die Ihr jedoch im weiteren Spielverlauf 
in ebenso viele Stufen ausbaut. Außerdem 
kommen nach erfolgreich abslovierten Mis- 
sionen oder dem Eliminieren eines beson- 
ders fetten Aliens neue Wummen hinzu. Ob 
Plasmagewehre, Flammenwerfer, biochemi- 
sche Waffen oder die legendäre Kettensäge 
- das Armorines-Arsenal ist in jedem Fall 
durchschlagskräftig. Von der N64-Version 
konnten wir uns bei einem Besuch in den 
Acclaim Studios London einen ersten Ein- 
druck verschaffen: Die 64-Bit-Fassung ist 
schon weit fortgeschritten (siehe Screens- 
hots) und konnte uns mit pfeilschneller 3D- 
Engine begeistern - immerhin basiert Armo- 
rines auf der Turok 2-Routine. Von der Play- 
Station-Version war leider noch nicht viel zu 
sehen, entsteht die doch unter der Obhut 
eines externen Teams in Sheffield. Wir hal- 
ten Euch auf dem Laufenden! 
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Erhählich ab [ENTE] 


onami schickt Euch ins feudale 

Japan: Als Ninja-Mädel Lin oder 

Ronin (=herrenloser Samurai) Kotaro 
Hiba setzt Ihr Eure Martial-Arts-Künste gegen 
feindliche Samurai ein. Grund der Unruhen: 
Die Legende von einem wurmähnlichen Para- 
siten hat die alten Japaner in Panik versetzt. 
Wird man von dem ekligen Vieh befallen, soll 
sich die komplette Persönlichkeit verändern - 
nicht aus- 
zudenken, 
was das 
für Folgen 
hätte. Fried- 
liche Leute 
würden zu 





j 












Dorfbewohner: Be 
‚Niemand besucht mehr den 
Iknvedhof, oder den Tempel‘ 


v 
garstigen Missetätern und die Katastrophe 
wäre vorprogrammiert. Das Schlimmste 
kommt aber erst noch: Der Parasiten-Wurm 
soll sogar Tote wieder zum Leben erwecken 
und zu Greueltaten befehligen können. Um 
das zu verhindern, zieht Ihr aus, der Legende 
auf den Grund zu gehen - ob als männlicher 
Held oder weiblicher Haudegen bleibt Euch 
überlassen. In jedem Falle wird's martialisch: 
Bushido Blade-Kenner werden sich schnell 
mit den blutigen Schwertkämpfen anfreun- 
den. Ob Ronin Blade außer der Gore-Garantie 
noch andere Qualitäten zu bieten hat, wird 
sich noch zeigen. Die Steuerung zumindest 
wollte uns gar nicht gefallen... I 


Dj Rocket: Robot on Wheels 


Erhältlich ab 


n Rocket: Robot on Wheels geht's um den 

gigantischen Vergnügungspark "Whoopie 

World": Das Freizeitland steht kurz vor der 
Eröffnung und alle Vorbe- 5 
reitungen sind bereits 
getroffen - sämtliche Ein- 
trittskarten liegen frisch 
gedruckt bereit und die 
beiden Stars Whoopie 
und Jojo warten in ihren 
Käfigen auf den großen 
Auftritt. Ausgerechnet 
am Abend vor der Pre- 
miere entschließt sich 


Dreamcast 





2 Ronin Blade \:: Rainbow Six 
Genre 2 Kiki 
LIE 
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men konntet, erwartet 
Euch in der PlayStation- 





ährend PC- 
Besitzer schon 
seit einigen TErhältlich ab 


Monaten Tom Clancy's 
Rainbow Six-Eliteeinheit gegen den interna- 
tionalen Terrorismus des ausgehenden Jahr- 
hunderts mobil machen, mußten einsatzwilli- 
ge PlayStation-Kämpfer auf die überarbeitete 
32-Bit-Fassung warten. Wer das große Vor- 
bild kennt und eine 1:1-Umsetzung 
erwartet, wird enttäuscht sein, denn 
die äußerst komplexe Einsatzplanung 
wurde fast komplett überarbeitet. Wo 
Ihr am heimischen PC manchmal Stun- 
den vor 
dem _ Bild- 
schirm sit- 
zen und die 
Wege Eurer 
Teams bis 
ins Detail 
vorbestim- 


[Erhältlich ab _ EHTEIETTT EEE 












Fassung eine stark ge- 
schnittene "Light"-Ver- 
sion, die Euch kaum länger als 5 Minuten 
beschäftigen sollte. Hauptaugenmerk richtete 
man stattdessen lieber auf den action-lasti- 
gen 1st-Person-Abschnitt, in dem Ihr Eure 
(auf drei Mitglieder geschrumpfte) Einheit 

Ber ;i durch zwölf sehr 
abwechslungsrei- 
che Einsatzorte 
steuert. Über die 
Qualität der Geg- 
ner-Kl läßt sich in 
diesem Stadium 
: noch nichts ge- 
naueres sagen, doch das Handling ist schon 
jetzt gewöhnungsbedürftig, da die Steuerung 
des gewählten Charakters gleich beide Ana- 
logsticks, das digitale Steuerkreuz und alle 





Bi zwöl PlayStation-Tasten belegt. IM 





ach den hervorra- 

genden PlayStati- 

on- und N64-Ver- 
sionen (siehe Test in die- 
ser Ausgabe) erscheint /WWVF Attitude dem- 
nächst auch für Segas Dreamcast. Am 
Spielaufbau und den zahlreichen Modi hat 
sich nichts geändert, auch der Wrestler-Edi- 
tor für Keativ-Köpfe ist im Acclaim-Ring wie- 
der mit dabei. Dafür sticht die 128-Bit-Vari- 
ante optisch ihre Konsolen-Brüder klar aus: 
Die 40 WWF-Wrestler sehen realistischer 
aus denn je zuvor - eckige Polygon-Prügler 
gehören der Vergangenheit an. Bei der 
Steuerung setzt man auf Bewährtes: Mit 
geschickten Pad-Kombinationen gebt Ihr 
Euren Kontrahenten Saures. Dank detaillier- 
ter Hi-Res-Grafik macht das Show-Spektakel 
gleich nochmal soviel Spaß - wenn Ihr Euren 
Gegenüber erst einmal mit einer fiesen Spe- 


der Direktor des Parks, auf eine Party zu 
gehen. Hilfsroboter Rocket soll solange auf 
Stars und Gerätschaften aufpassen. Doch wie 
es der Zufall so will, läuft alles schief: Der eifer- 
süchtige Jojo sieht nicht ein, daß ausgerech- 
net Whoopie die Hauptattraktion des Freizeit- 
lands sein soll - also bricht er aus seinem Zwin- 
ger aus, entführt das dicke Walroß kurzerhand 





Erhältlichab [1 Ta] 
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zial-Attacke flachgelegt habt, 
steigt der Spaßfaktor ins Uner- 
meßliche. Fans von fliegenden 
Stühlen und gebrochenen 


Knochen setzen den Titel schon einmal auf 
die Einkaufsliste! M 








und stiehlt nebenbei noch sämtliche Eintritts- 
karten. Jetzt liegt es an Euch, das Tohuwabo- 
hu in den Griff zu kriegen, ehe Euer Boss 
zurückkommt. Folgt dem durchgedrehten Jojo 
durch sämtliche Stationen von "Whoopie 
World": Ob Clown-Insel, Geisterhaus oder Ach- 
terbahnland - die Schauplätze sind typisch für 
einen Vergnügungspark. Rocket verläßt sich 
bei seiner Suche auf 
sein Einrad: Der knudde- 
lige Roboter düst näm- 
lich strampelnderweise 
durch die farbenfrohe 
Gegend. Mit Rocket: 
Robot on Wheels kün- 
digt sich ein amüsantes 
Jump’n’'Run an, das 
nicht nur jüngere Seme- 
ster anspricht. MI 











2 Demolition Racer 





Genre 
[Anbieter 
Entwickler 
Erhältlich ab 





Tann 























enn Ihr von den Destruction 
Derby-Spielen nicht genug 
bekommen konntet, dürft Ihr 
Euch schon einmal auf Infogrames Demoliti- 
on Racer freuen. Ähnlich wie im PlayStation- 








Genre 


L 
Anbieter E ] 


Entwickler E 
Erhältlich ab 


er Alptraum der Menschheit wird 

schreckliche Wahrheit: Die Erdinva- 

sion steht unmittelbar bevor. Futuri- 
stische Fahrzeuge mit langen Beinen greifen 
die Bevölkerung an, Panik macht sich breit. 
Ist ja klar, daß mal wieder Ihr dem Schrecken 
ein Ende bereiten sollt. Gesagt, getan: Mit 
Maschinengewehr und Granatwerfer 
bekämpft Ihr die extraterrestrischen Eindring- 
linge. Via Fadenkreuz nehmt Ihr Eure Wider- 
sacher aufs Korn - ein ruhiges Händchen ist 
auf jeden Fall von Vorteil. Und besonders des- 
halb, weil die Angreifer schon fast mit Über- 
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AOSLTION 


e\ 
Klassiker geht's mit weich gefederten US- 
Schlitten auf Kamikaze-Kurs. Die "Demolition 
League" ist in vier Klassen unterteilt: Ihr star- 
tet in der "Rookie"-Liga und kämpft Euch bis 
zur "Endurance League" hoch. Auf den fanta- 
sievoll gestalteten Rundkursen geht so richtig 
die Post ab: Nicht nur, daß Ihr möglichst als 
Erster über die Ziellinie brettern solltet, 
zusätzlich müßt Ihr Eure Kontrahenten auch 
noch mit fiesen Fahrmanövern zu Klump zer- 
schrotten. Eure Attacken werden je nach 








schallgeschwindigkeit auf Euch zu rasen. 
Optisch macht The War of the Worlds schon 
jetzt einen guten Eindruck: Die Grafik ist 
schnell und flüssig, bombastische Explosio- 
nen sorgen für bildschirmfüllende Lichteffek- 
te. Der Test folgt in Kürze! 








< Space Invaders CET 








Genre 


] unserer Vorab-Version noch 








er kennt sie 
nicht, die schein- 
bar endlosen Rei- 
hen pixeliger Aliens, deren 


Anbieter 





Entwickler 
Erhältlich ab 


ziemlich langsam, ein derart 
träger Spielfluß ist für uns in 
Anbetracht der doch recht 
simplen 3D-Grafik unver- 








Angriffsformation eher an die Essensschlan- 
ge in der Kantine als an eine gefährliche Inva- 
sion aus dem All erinnert? Space Invaders, 
der Klassiker schlechthin und Vater eines 
ganzen Genres, feiert nun wie viele andere 
seiner Gründungsgenossen auch ein Come- 
back auf Sonys 32-Bitter. Glücklicherweise 
hat man sich bei Axis mit den leider oft übli- 
chen "Verschlimmbesserungen" zurückgehal- 
ten und präsentiert den wiederbelebten Spie- 
le-Opa lediglich in neuem Polygongewand. 
Kameraperspektive und Spielprinzip wurden 
beibehalten, einige zusätzliche Gegner, 
Bonus-Modi und Power-Ups sollen die mitt- 
lerweile anspruchsvollere Kundschaft zufrie- 
denstellen. Leider zeigte sich die Alienhatz in 





ständlich. Sobald dieser Fehler jedoch beho- 
ben wurde, heißt es am Ende des Jahres für 
alle Fans des Klassikers wieder: Feuer frei! I 




















Erfolg mit mehr oder weniger Punkten 
belohnt - die sind dann für die Endabrechnung 
entscheidend. Habt Ihr vom Liga-Alltag 
genug, tobt Ihr Euch in den Kampf-Arenen so 
richtig aus. Hier geht's nur ums nackte Über- 
leben - wer am längsten durchhält, wird zum 
Sieger gekürt. Technisch gibt's schon jetzt 
nichts auszusetzen, viele weitere Spielmodi 
und Bonus-Boliden versprechen langanhalten- 
den Spielspaß. Der Crash-Test folgt in der 
nächsten Ausgabe! MM 
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PGA European 
TourGolff .n 


[Genre =] 


(Anbieter NL 
ach Mario Golf (Test in fun 10/99) 


Erhältlich ab 
dürfen sich Fans des ehemals 
elitären Sports auf Infogrames’PGA 
European Tour Golf freuen. Da der Titel die 
Lizenz der European Tour in der Golftasche 
hat, locht Ihr mit einem der 64 EPGA-Golfer 























ein. Darunter befinden sich auch prominente 
Schläger-Schwinger wie Deutschlands Golf- 
Gott Bernhard Langer oder Super-Star Nick 
Faldo. Bisher konnten wir nur die PlayStation- 
Version anspielen, Umsetzungen für Nintendo 
64 und Dreamcast folgen kurz nach dem 32- 
Bit-Release. An der PSX-Fassung sollte unbe- 
dingt noch gefeilt werden: Die grobpixelige 
Grafik will keine echte Golf-Atmosphäre auf- 
kommen lassen, Electronic Arts Tiger Woods 
hat da deutlich mehr zu bieten. Immerhin gibt's 
massig Spielmodi und einen ausführlichen 
Trainingsmodus - ob's für einen Spitzenplatz 
unter den Golfspielen reicht, verraten wir 
Euch im Test in der nächsten Ausgabe. MI 
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“Wer einen Blick 
riskieren will: Spawn, 
KISS Psycho Circus, 
The Tenth, Shi und 

demnächst auch Kabuki 


Y gibt es am Kiosk. 





Wer mehr über unser Programm 
wissen will, kann sich gerne 
an uns direkt wenden: 
Infinity Verlag 
Industriestr. 15, 76437 Rastatt. 
Tel: 07222 / 96 86 72 : Fax 96 86 66 
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wohl zu Lande als auch zu Luft die Machen- 
schaften der Oberbösewichte vereitelt. Der 
zweite Teil des Spiels könnte dagegen direkt 
aus Solid Snakes Tagebuch stammen: Eine 
große Anzahl von Ausrüstungsgegenständen, 
die 3rd-Person-Perspektive und nicht zuletzt 
das "Einer-gegen-alle'-Flair erinnert doch sehr 
an Konamis Metal Gear Solid. Unser erster 
Eindruck war gut, wer sich an dem leicht 
kindlichen Thema nicht stört und mit beiden 
oben genannten Spielen etwas anfangen 
kann, sollte sich Action Man schon einmal 
vormerken! I 











Anbieter | 








[Entwickler | ] 
Erhältlichab | ] 


ach über 30 Millionen Live-Auftritten 
in Kinderzimmern der ganzen Welt 
feiert der nun seit mittlerweile 35 (!) 
Jahren erfolgreiche Action-Man auf der Play- 
Station seine digitale Premiere. Um auch hier 
seinen gut bestückten Fuhrpark und die 
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2. Herausforderung 


no. 


oole Beats, 
blanker 








Genre 








Vigilante 8 steht am Start. Dieses Mal ent- 
brennt der Kampf zwischen den "Vigilantes", 
den "Coyotes" und den neu hinzugestoßenen 
"Drifters" sogar gleich auf drei Systemen, 
wobei sich die Entwickler mit gravierenden 
Neuerungen allerdings zurückgehalten und 
lieber das altbewährte Spielprinzip einem klei- 
nen Facelifting unterzogen haben. Das Motto 
heißt: Masse mit Klasse, deshalb erwarten 
Euch nicht weniger als 18 verrückte Charak- 
tere mit ebenso seltsamen wie gefährlichen 
Vehikeln. Jede Menge Waffen und Power- 
Ups sorgen für die Beseitigung der lästigen 
Gegner und die Aufwertung des eigenen 
Schlittens, auf Chromfelgen und Heckflossen 
werden tuning-begeisterte Spieler allerdings 
zugunsten von Raketenwerfer und Minigun 
verzichten müssen. Die Grafik der sehr 
großen Schauplätze konnte uns 
durch schnelle und flüssige 








unzähligen Gadgets unterbringen zu können, Chrom und |Anbieter u 


Drehungen überzeugen, bei der 








hat man sich bei den Interactive Studios für schnelle Waffen - [Entwickler J 


| PlayStation-Version machten 








einen Genre-Mix entschieden. So besteht ein der Nachfolger des [Erhältlich ab | 


sich jedoch noch einige Clip- 





Teil der Missionen aus Grand Theft Auto-ähn- 
lichen Verfolgungsjagden, in denen Ihr so- 


erfolgreichen 
Action-Spektakels 





ping-Fehler und Grafikblitzer 
bemerkbar. I 








2 Missile Command 





ährend man bei der Ur-Version von Missile Command auf einen reaktionsschnel- 
len Trackball zurückgreifen konnte, bleibt bei der bald erhältlichen PlayStation-Fas- 
sung nur der Griff zum umständlicheren Controller. In Sekundenschnelle müßt Ihr 
anfliegende Alien-Raketen durch geschickten Einsatz eigener Flugkörper stoppen, wobei gera- 
de der "Classic"-Modus mit neuem Gewand und altbewährtem 
Gameplay nahtlos an die Hektik des Originals anknüpft. Diese wird 





im neuen "Ultimate"-Modus durch 360°-Rundumblick und zusätzli- [Anbieter 








E 
[Entwickler | 


che Gegner noch verstärkt, als Ausgleich erhaltet Ihr dann jedoch 








ein kleines Forschungslabor zum Aufwerten Eurer Raketen. Für 


[Erhältlichab” | 








neue Herausforderungen sorgt der kooperative Zweispieler-Modus. II 








-Bert profitiert ebenfalls von der Konvertierungswut bei Hasbro Interactive und bietet 
neben einer 1:1-Fassung des Automatenoriginals das obligatorische 3D-Remake, bei 
dem Ihr entweder mit einem menschlichen Spieler um 








neutrale Felder kämpft oder vorgefertigte Level durchqueren und - 
umfärben müßt. Die Classic-Version ist dabei über alle Zweifel erha- |Anbieter 








ben, ob es den Entwicklern von Artech allerdings gelingen wird, 


Entwickler | 











den Charme des Vorgängers mit größeren Levels, zusätzlichen Cha- 


Erhältlich ab | 








rakteren und Power-Ups zu verbinden, bleibt abzuwarten. II 
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orerst letzter im Bunde ist das 3D-Puzzlespiel Glover, das inhaltlich mit der erst kürzlich 

erschienenen Nintendo 64-Version identisch ist. Hier erwartet den Spieler eine komplett 

dreidimensionale Spielumgebung, in der man in Form eines Handschuhs Bälle einsam- 

meln und zu einem bestimmten Zielpunkt "führen" muß. Die Spielebenen sind dabei durch eine ein- 
Genre 














fache Hintergrundgeschichte verbunden, was aufmerksame Spieler 
Anbieter E 








jedoch nicht von der noch ziemlich unruhigen Grafik ablenken kann. Falls 
wird, erwartet Euch mit Glover gepflegte Rätselkost, die sicherlich über |Entwickler 











dieses Manko allerdings noch bis zum endgültigen Release beseitigt 
Erhältlich ab 





den einen oder anderen langweiligen Abend hinwegtrösten kann. MI 
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Leser werben Leser 


Ausgefüllte, ausreichend frankierte Karte abiin die Post 
und schon Könnt Ihr Euch auf die Prämie freuen, Prämi 
en-Empfänger und Abonnent dürfen nicht ein und die 
selbe Perg@gesenn 


Eure ABO-Vort&ie 
- 100% fun gefierskian 
jeden Monat fgERzge 
- 10% Erspar gegenuber 
dem Einzelkd8 
- lückenlose MEgeHEraEion: 
Power mit a @mEiniormatonen 
rund um die ÄfelEgezkonsglen 
- und für de ierpergre 
coole Prämieikenzderuten 


abgebildetg@EBlZinermEitet 


Es 
\ GRAN TURISMO 
Shot 







PlayStation.. 


2 MEOHIENS 
MEDIEYAl 
u mi ; ıJahresbezugspreis von DM 72,- (Ausland siehe Impressum) en 
£» m 
ö 3 Das Abo hat eine Laufzeit von einem Jahr und verlängert sich um ein weiteres Jahr, sofern es nicht sechs Wochen 
1 vor Ablauf des Bezugszeitraums gekündigt wird. 100 





n generation für mind. 12 Monate zum 


geht 
die Post 


der Erziehungsberechtigten) ab 


Datum Unterschrift (Unter 18 Jahre: Die Unterschrift 





Vorname / Name 
Straße / Nr. 


PLZ/Ort 


ABO-ANTWORT 


WIDERRUFSBELEHRUNG: Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen beim fun generation Abo-Service, 





74168 Neckarsulm, schriftlich widerrufen. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Die Frist 
läuft mit Absendung der Bestellung an. 





Datum Unterschrift (Unter 18 Jahre: Die Unterschrift FUN 119 
der Erziehungsberechtigten) 


Zahlungsweise wie angekreuzt: 
U] per Bankeinzug 










generation 
- Abo-Service 
















© OD Bust A Move 2 [] MediEvil 
: D] Gran Turismo [|] Tekken 3 
: U] Final Fantasy VII sitonur EINSpiel ankreuzen 


[Vorname /Name \ 
‚Straße / Nr. 


ız/on 


Alle Spiele nur solange der Vorrat rei 
nach Bezahlung des Abos. Spiel 
npfehlung von 
jossen haben, bı 


Konto-Nr. 





[Biz 





| bei Geldinstitut 


Ü] per Überweisung 


Aa 


74168 Neckarsulm 





WIDERRUFSBELEHRUNG: Diese Vereinbarung kann ich inner 
halb von 10 Tagen beim fun generation Abo-Service, 74168 Neckarsulm, 
schriftlich widerrufen. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzeitige 
Absendung des Widerrufs, Die Frist läuft mit Absendung der Bestellung an 

















frühestens jedpch nach Erscheinen des Spiels. Prämienauslieferung 
jeferung erfolgt nach Erscheinen der Spiele. Wichtiger Hinweis 
Monaten ein fun generation-Magazin Abo 
Freundsc! sprämie. 




























Genre 
Anbieter 


Erhältlich ab 


n den ersten Teil der Eidos Prügel- 
Arie erinnert nur noch der Name 
des Spiels. In der uns vorliegenden 
Demo stürmt eine Ein-Mann-Armee die 














Ausgrabungsstätte eines 
Maya-Tempels. Bewacht 
wird die Pyramide von mus- 
kelbepackten Söldnern, die 
sofort kräftig auf den Hel- 
den einprügeln. Ihr setzt 
Euch mit Kick- und Punch- 
Kombos zur Wehr - effekti- 
ver sind allerdings die her- 
umliegenden Handfeuerwaf- 
fen. Knarren, Schnellfeuer- 
gewehre und Maschinen- 
pistolen blasen den Schur- 
ken schnell das Lebenslicht 
aus. Waffen lagert Ihr im 
Inventory und packt sie erst 
beim Endgegner wieder aus. Geschicklich- 
keit ist in Teil zwei auch gefragt: In diversen 
Hüpfeinlagen setzt Ihr über glühende Lava- 
seen, taucht unter herunterfallenden Stein- 
brocken durch und weicht pendelnden Bei- 
len aus. Fighting Force 2 macht bereits im 
jetzigen Stadium einen hervorragenden Ein- 





druck. Die Kämpfe sind kürzer, es fesselt 
Euch nicht wieder ein endloser Gegneran- 
sturm an eine Location. Überhaupt - es gibt 
viel mehr zu entdecken als im Prequel: Ihr 
bewegt Euch frei durch die Räumlichkeiten 
und müßt dabei auch einige Schlüssel- 
Puzzles lösen. I 








2 Ruff & Tumble 
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Genre 


Anbieter 


layStation-Hopser aufgepasst: Im 
November erscheint Eurocoms Knud- 
del-Jump'n'Run Ruff & Tumble. Wahl- 


Erhältlich ab November weise als Ruff oder als Tumble erforscht Ihr 
die Welt der Träume. Doch träumerisch geht's 


hier nun wirklich nicht zu: Die guten Geister der Träume, die Winks, wurden von 
Bösewicht NiteKap entführt. Sein Plan: Er will sie in Hood-Winks verwandeln - die 
sorgen für Angst und Schrecken in der Traumwelt. Damit die Menschheit wieder 
ruhig schlafen kann, macht Ihr Euch auf den Weg, dem Schurken das Handwerk 
zu legen. Eure Mission führt Euch an 
die unheimlichsten Orte; so wartet z.B. 
ein belebtes Geisterschloß auf Euch. 
Unsere spielbare Version deutet 
bereits das Potential der 3D-Hüpferei 
an: Die kunterbunte Hi-Res-Optik kann 
sogar mit Genre-Größen wie Spyro The 
Dragon mithalten, die sehr direkte Ana- 
log-Steuerung erlaubt auch gewagte- 
ste Sprungmanöver. I 


2 Box Champions 2000 


hat dem trägen Box-Spektakel des Vorjahres [Entwickler WR 0] 
ein paar Trainingsrunden verordnet und deut- — 
Erhältlichab | | 


lich mehr Dynamik in den Ring gebracht - das Ergeb- 
nis ist absolut Ranglisten-tauglich. Neben den üblichen Freundschafts- und Klassik- 
Matches (mit Muhammad Ali, Frazier & Co.) lockt ein flotter Arcade-Modus auch brutale 
Einknopf-Schläger an den Controller. Das Glanzstück der edel präsentierten Box-Show ist 
jedoch der Karriere-Modus, in dem Ihr 
mit eigenhändig genmanipulierten 
Phantasie-Athleten die Elite aufrollt. MIO ORSAN-CHAuEz 
Neben dem Körperbau bestimmt Ihr E) 


mit dem Trainings-Pensum auch ? 7 

































EILTELLLIEE 
OSCAR DE LA HOYA 


Schnelligkeit, Kondition und Schlag- 
kraft. Für den Fall, daß ein Killer vom 
Kaliber "Klitsch-K.O." anrückt, solltet Ihr 
außerdem ordentlich die Deckungsar- 
beit verbessern. Sonst heißt es auch 
für taktisch versierte Boxer "Lights 
Out" - und gerade an die wendet sich 
diese ansprechende Simulation. II 














Millenium Soldier 
2 Expendable 











., |Entwickler 
as Mil- = 
lonni. [Erhältlich ab KIT TE 


um nähert sich seinem Ende: Zeit für 
einen Mann, der mal so richtig aufräumt und uns 
sicher ins nächste Jahrtausend bringt! Das engli- 
sche Software-Haus Rage nimmt uns prompt 
beim Wort, entsinnt sich der guten alten Retor- 
ten-Story h 
und schickt 
den Millen- 
nium Soldier 
Expendable 
an die Front 
schicken - 
in dutzend- 
facher Aus- 
fertigung! 
Die hat Euer 
ge-klonter 
Action- 
Recke auch ET 
bitter nötig: Expendable (so der Titel der japani- 
schen Version) ist ein Action-Spiel im alten Stil - 
blitzartige Schußwechsel und geradlinige Level- 
Aufbauten stehen im Vordergrund der futuristi- 
schen Ballerorgie. Grafisch kann die PlayStation- 
Version hardware-bedingt nicht mit dem Dream- 
cast-Spektakel mithalten, trotzdem braucht sich 
Millenium 
Soldier 
nicht vor 
Genre-Kol- 
legen wie 
Apocalyp- 
se oder 
One ver- 
stecken. I 
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Suzuki Alstare Racing _ 


[Anbieter [ | 
[Entwickler | | 


Erhältlich ab 


n Japan ist die PC-Umsetzung 

Redline Racer schon seit länge- 

rem erhältlich, deutsche Sega- 
Biker geben erst in Kürze Gas. Dafür 
wurde die PAL-Fassung gehörig auf- 
gemöbelt: Statt zwölf Strecken gibt's 
jetzt gleich 16, und auch die Fahrkün- 
ste der CPU-Piloten sollen Euch um 
einiges mehr fordern. Technisch 
konnte uns die Vorab-Version schon 
jetzt überzeugen: Authentische 
Motorrad-Modelle (aus über 3000 
Polygonen) und eine blitzsaubere # 
Grafik-Engine mit bis zu 60 fps laden 
zu ausgedehnten Arcade-Fahrten ein. 
Denn realistisch ist Redline Racer 

























keineswegs, viel wichtiger ist der pure 
Geschwindigkeitsrausch - Ridge Racer 
auf dem Feuerstuhl! Dementsprechend 
fällt auch die Steuerung aus: Ihr könnt 
selbst die haarsträubendsten Schikanen 


mit Höchstgeschwindigkeit nehmen, auch 
Unfälle wirken sich nicht auf Euer Motorrad 
aus. Wir hoffen inbrünstig, daß Redline Racer 
wie auf dem PC auch multiplayer-tauglich sein 
wird - Näheres erfahrt Ihr im Testlauf in der 
nächsten fun generation! MI 











[Genre ] | 
[Anbieter | 
| 














Entwickler | 
Erhältlich ab 


ir haben WWF Attitude von 

Acclaim, WCW vs nWo Revenge 

von THQ... nur Sportspezialist 
Electronic Arts hat sich bisher mit einer 
Wrestling-Simulation zurückgehalten. Die 
Kanadier waren aber nicht untätig: EA hat die 
Zeit genutzt, um sich eingehend mit der The- 
matik zu befassen, ehe sie mit einer WCW- 
Lizenz aufwarten. Aber jetzt ist es soweit: Mit 
WCW Mayhem will Electronic Arts alle 
Wrestling-Fans verwöhnen. Und die Features 
können sich wirklich sehen lassen: Über 60 
Akteure sind auf der Scheibe enthalten, dar- 











unter Größen wie Lex Luger, Hulk Hogan, 
Bam Bam Bigelow oder Goldberg und alle 
sind sie bereit für den Ring. Da geht es dann 
auch richtig rund: Jeder Kämpfer beherrscht 
seine individuellen Schlag-, Tritt- oder Spezial- 
Techniken, mit denen er seinem Gegenüber 
ordentlich zu- 
setzt dank Mo- 
tion-Capturing 
wirken die Be- 
wegungen un- 
glaublich reali- 
stisch. Grobe 
Naturen schleu- 
dern den Gegner 
über die Ringsei- 
le oder malträ- 
tieren ihn mit 
arena-fremdem 


NSOLDBERG 


29:36 @D ühlEXIWRIGHT 














Gerät wie z. B. Klappstühlen. 
Absolut neu: Auf Wunsch 
dürft Ihr sogar im Freien kämp- 
fen! Dann zieht Euch schon 
mal warm an... I 





& Aerowings 











hr steht 
nicht auf 
wilde Baller- 
orgien, habt 
nichts mit 


actionreichen 
Beat'em-Ups am 
Hut und könnt 
komplexe Rol- 
lenspiele nicht 
ausstehen? 
Auch solide 
Jump'n’Run- 
Kost ä la Mario 
mögt Ihr nicht 
und Sonic könnt 
Ihr erst recht 
nicht leiden? 
Dann ist Aero- 
wings genau das 









Anbieter | | 


Entwickler | 


Erhältlich ab 


Richtige für Euch: Hier könnt Ihr in aller Ruhe 
und ohne große Aufregung durch die Lüfte 
gleiten. Ihr schlüpft in die Haut eines Jungpilo- 
ten und müßt in verschiedenen Klassen diver- 
se Flug-Missionen erfüllen. So erlernt Ihr 
zunächst den korrekten Umgang mit dem 
Flugzeug, müßt sicher abheben und landen, 
Schleifen fliegen oder einer bestimmten 
Route folgen. Seid Ihr dann fit, geht's erst rich- 
tig los: Wollt Ihr im Formationsflug oder hei- 
klen Missionen bestehen, müßt Ihr Eure Cock- 
pit-Instrumente genau im Auge behalten - 
Konzentration und Präzision sind gefragt. Für 
Hobby-Piloten ohne das nötige Kleingeld für 
einen Flugschein genau das richtige Spiel... IM 
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Titel . Anbieter 







1. Contra Ill 


Super Nintendo Konami 
2. Metal Slug 2 
Neo Geo SNK 


3. Apocalypse 
PlayStation 

4. MDK 
PlayStation Shiny Ent 

5. Colony Wars Vengeance 
PlayStation 


Neversoft Ent. 


Psygnosis 


1. Street Fighter II Turbo 





Super Nintendo Capcom 

2. Fatal Fury Real Bout 2 
Neo Geo SNK 

3. Soul Calibur 

Dreamcast Namco 

4. Virtua Fighter 3tb 
Dreamcast Sega 

5. Tekken 3 

PlayStation Namco 


(op) ıKefe] 2-34 
1. Indiziert 


Nintendo 64 Rare 

2. Turok 2 

Nintendo 64 Iguana 

3. Turok 

Nintendo 64 Iguana 

4. Indiziert 

PlayStation id Software 
5. indiziert 

PlayStation Lobotomy 





Test in 


fun 12/98 
fun 12/97 


fun 12/98 


fun 10/99 


fun 09/99 


fun 10/98 





fun 11/97 


fun 11/98 


fun 03/97 


04/97 





Wertung 


10/10 


10/10 


910 


10/10 


10/10 


10/10 


10/10 


10/10 


10/10 


10/10 


10/10 


10/10 











EZ 2 ZU 2 2 2 2 2 20 


) 
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u; 
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1. Zelda - Ocarina of Time 


Nintendo 64 Nintendo fun 01/99 10110 
2. Legacy of Kain: Soul Reaver 
PlayStation Eidos fun 08/99 10110 
3. Zelda-A Link 

To The Past 

Super Nintendo Nintendo _ 10/10 
4. Metal Gear Solid 

PlayStation Konami fun 03/99 10/10 
5. Secret Of Mana 

Super Nintendo Squaresoft _ 10/10 


Denkspiel 


1. Tetris DX 
Game Boy Color 
2. Bomberman 


Nintendo fun 01/99 


PC-Engine Hudson Soft 
3. Bust-A-Move 3 

PlayStatior Taito tun 4/98 
4. Kwirk 

Game Boy Nintendo 

5. Sokoban Basic 

PlayStation Itochu fun 11/97 








1. Super Mario Kart 
Super Nintendo 
2. Diddy Kong Racing 
Nintendo 64 Rare 

3. Mario Kart 64 
Nintendo 64 Nintendo 


4. Micro Machines V3 


Nintendo 


fun 12/97 


fun 02/97 


PlayStation Codemasters tun 04/97 
5. Speed Freaks 
PlayStation Funcom fun 09/99 





"M 


(vB 


4 anlegen PS 








10/10 


10/10 


10/10 


810 





Die besten Genre-Vertreter aller Zeiten 


Auf dieser Doppelseite findet Ihr die besten Spiele aller Zeiten. Sollte ein in dieser Ausgabe getester 
Titel aus Zeitgründen (Stichwort: Deadline) nicht auftauchen, findet Ihr ihn selbstverständlich in der 
kommenden fun generation. Viel Spaß beim Schmökern! 





1. The Secret of Monkey Island 


Mega CD LucasArts 10/10 
2. Baphomets Fluch 2 

PlayStation Revolution fun 12/97 910 
3. Discworld 2 

PlayStation Perfect Ent fun 12/97 8/10 
4. Riven 

PlayStation Sunsoft/Cyan fun 03/98 810 
5. Discworld 

PlayStation/Saturn Perfect Ent fun 01/96 810 









1. Lemmings 


Super Nintendo Sunsoft 2 10/10 
2. Mario Bros. 

NES Nintendo - 10/10 
3. Breakout 

Atari 2600 Atari & 1010 
4. Ms. Pac-Man 

NES Namco _ 10/10 
5. Kickle Cubicle 

NES Nintendo _ no 





1. WCW vs nWo Revenge 


Nintendo 64 THQ fün 12/98 10/10 
2. NBA Jam 

Super Nintendo Acclaim En 10/10 
3.WWF Attitude 

Nintendo 64 Acclaim fun 11/99 910 
4. WWF Attitude 

PlayStation Acclaim fun 09/99 8no 
5. Mario Golf 

Nintendo 64 Camelot Software fun 10/99 8/10 










1. wipEout 2097 





PlayStation Designer's Republic fun 10/96 
2. F-Zero 

Super Nin! Nintendo 

3 wipkut 

PlayStation Designer's Republic fun 0 





4. Killer Loop 
PlayStatior Team FEB 


5. Star Wars Episode 1 Racer 


Lucas Arts 


fun 10/99 


fun 07/99 


2 Colin McRae Rally 
PlayStation Codemasters 

2. Gran Turismo 

PlayStation Polyphony Digital 
3. Wave Race 
Nintendo 64 

4. TOCA2 
PlayStation 

5. Sega Rally 2 


Dreamcast Sega 


fun 07/98 
fun 06/98 
fun 12/96 


Nintendo 


Codemasters fun 12/98 


fun 09/99 


% Jimmy Connors Tennis 
Super Nintendo UBI Soft _ 
2. Tennis 

Game Boy Nintendo 

3. International Track & Field 


PlayStation Konam 


4. PGA Tour Golf 96 


Hitmen 


fun 07/96 


Mega Drive fun 01/96 





5. Mario Tennis 


Virtual Boy Nintendo _ 


1, Tony Hawk’ s Skotehgending 


fun 10/99 


PlayStation Neversoft Ent 
2. 1080° Snowboarding 
Nintendo 64 Nintendo 


3. Coolboarders 3 


fun 05/98 


PlayStation Idol Minds fun 12/98 
4. California Games 

NES Epyx 
“5. Coolboarders Burrrn! 

Dreamcast UEP Systems fun 11/99 





10/10 


910 





910 


810 





10/10 


90 


910 


910 


810 





PlayStation Capcom 
2. Silent Hill 
PlayStation Konam 


3. Resident Evil D.C. 
PlayStation 

4. Resident Evil 
PlayStation, Saturn Cap 


5. Castlevania 


Nintendo 64 Konami 


Capcom 





nee ae u 5 
1. Final Faser ı 

Super Nintend 
2. Final Fantasy VIII 
PlayStation Squar 
3. Final Fantasy VII 
PlayStation 
4. Chrono Trigger 


Super Nintendo 








k Squaresoft 





Squaresoft 


Squaresoft 


5. Final Fantasy Il 


Super Nintendo Squaresoft 


1. Nectaris 
PlayStation 


Hudson 


2. Command & SDR 





Nintendo 64 d 
3. Warzone 2100. 
PlayStation Eidos 


4. Warcraft Il 
Blizzard 





5. Civilization 2 





[x 
03° 
07:04.9 


m) 


1. Blast Co u 


Nintendo 64 Rare 


2. GTA - Grand Theft Auto 


PlayStation 





3. Driver 
PlayStation Reflections 
4. Music 

PlayStation In 
5. Um Jammer a 
PlayStation Sony 


n Microprose 


DMA Design 








fun 06/96,09/97 


fun 05/99 


fun 11/99 











fun 06/97 





fun 07/99 


fun 12/98 





10/10 


90 





1010 


10/10 


10710 


1010 





910 


910 


gro 





fun generation |) 











1. Super Mario World 2: Yoshi's Island 


Super Nintendo Nintendo fun 06/95 
2. Banjo-Kazooie 
Nintendo 64 Rare fun 07/98 


3. Super Mario 64 


Nintendo 64 Nintendo fun 09/96 


4. Super Mario Allstars 
Super Nintendo Nintendo - 
5. Super Mario World 


Super Nintendo Nintendo 





10/10 


10/10 


10/10 


10/10 











1. Parodius 
Super Nintendo 

2. StarWing 
Super Nintendo 

3. R-Type Delta 
PlayStation Irem fun 
4. Thunder Force IV 

Mega Drive 

5. Forsaken 


N64 Iguana 


Konami 


Nintendo _ 


[= 
D 
& 
[77 


Tecnosoft 


fun 06/98 





1. FIFA 99 


PlayStation, N64 


EA Sports fun 01/99, 
fun 04/99 
2. All Star Baseball 2000 


N64 Iguana 


3. NHL 2000 


fun 06/99 


PlayStation EA Sports fun 11/99 
4. NFL Quarterback 

Club 2000 

N64 Acclaim fun 11/99 
5. NBA Courtside 

N64 Nintendo fun 07/98 





910 


910 


910 





910 
(abgewertet) 


10/10 


910 


910 
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So werten wir! 








Ile testfähigen Spiele werden von uns einer knallharten Prüfung unterzogen. Um 


Euch die monatliche Kaufentscheidung zu erleichtern, bewerten wir nach dem 
10 Punkte-System. Dabei testen wir die Software auf folgende Kriterien: 





Sind die Animationen 
fließend? Bleibt die Frame- 
rate stabil? Ist die Optik 
zeitgemäß oder längst 
veraltet? Wir be- 
rücksichtigen bei unserer 

Wertung sowohl opti- 
sches Erscheinungs- 
bild als auch techni- 
sche Faktoren. 














Heiße Rhythmen oder langweili- 
ges Gedudel? Glasklare Digi- 
Effekte oder schlechte Kom- 
pression? Gibt's brachialen 
Surround-Sound oder tradi- 
tionellen Stereo-Backgro- 
und? Hier bewerten wir 
technische Ausgereiftheit 
und Kompositionsqualität 
- sowohl Hintergrundmu- 
sik als auch Soundef- 


fekte werden geprüft. 










Ist. die Tastenbelegung sinn- 
voll? Ist die Menüführung 
benutzerfreundlich? 
Gehen Moves und 
Aktionen sauber von der 


Hand? Wir bewerten 

& 3 SPIEL Sl von Erlern- 
<L arkeit der Steuerung 
SPIELDESIGN SPASS sowie Spielgefühl und 














Umsetzung der Pad- 
Kommandos. 


Wie fantasievoll ist die Level- 
Architektur? Werdet Ihr 
auch nach etlichen Spiel- 
stunden noch von 
neuen Ideen über- 
rascht? Stoßt Ihr nach 
der Hälfte des Spiels auf 
unüberwindbare Hinder- 
nisse oder ist's bis zum 
Ende fair und durch- 
dacht konzipiert? Wir 
decken Design-Dellen 
gnadenlos auf! 





C harts 


elche Spiele dominieren den 

Markt? Was wird in Japan und 

den USA gespielt? Womit verg- 
nügt sich die Redaktion und wie heißen Eure 
Favoriten? Auf dieser halben Seite findet Ihr 
die kompletten Charts - und damit wir wis- 
sen, was Euch gefällt, brauchen wir Eure 
Hilfe. Denn ohne Leserbeteiligung gibt's auch 
keine Leser-Charts. Schickt uns also eine 
Liste Eurer drei Lieblingstitel - am besten auf 
eine Postkarte. Und zur Belohnung greifen 
wir tief in unseren Spielesack: Jeden Monat 





GAME BOY.CoLoR 





verlosen wir unter allen Einsendern mit 
freundlicher Unterstützung von Playcom drei 
aktuelle Top-Titel - 
Die Adresse: 


mitmachen lohnt sich! 





Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 


Zur Verfügung gestellt von: Playcom Software Vetriebs GmbH An der Flurscheide 9 99098 Erfurt Tel.: 0361 - 4929300 E-Mail: info@playcom.de 


PlayStation Nintendo 64 
1. Soul Reaver: Legacy of Kain WWF Attitude 
2. Lemmings Shadow Man 
3. Tony Hawk's Skateboarding Hybrid Heaven 
4. X-Files indiziert 
5. Driver Racing Simulation 2 





1. Seiken Densetsu 4 (Legend of Mana) ..... PlayStation 


De EEE RER ns nenne ie PlayStation 
3. Jikkyo Powerful Pro Baseball'99 ........ PlayStation 
4.Minnauo 662 ...unuiuswacnenaenaen PlayStation 
SE Sarugetyun.n ee PlayStation 


Dreamcast | Game Boy 


Soul Calibur Bust-A- Move 2 


Virtua Fighter 3tb Super Mario Bros. DX (Color) 
Sonic Adventure | | Tabaluga (Color) 

Buggy Heat Die Maus (Color) 

Godzilla Hugo 2 1/2 





1. Final Fantasy VI ....02..222ceeeeennnnn PlayStation 
2. Madden NFL2000 ........22u2222e222. PlayStation 
SENELAK En ee Dreamcast 
4. Star Wars: The Phantom Menace ........ PlayStation 
5. Sonic Adventure ......222222s essen Dreamcast 







EU 
7 













Die wichtigste Wertung 
von allen. Mickergrafik 
hin, Stottersound her, 
was zählt, ist der Spiel- 
spaß. Seid Ihr auch nach 
Stunden noch motiviert 
oder schmeißt Ihr das 
Pad entnervt in die 
Ecke? Holt Ihr den Titel auch noch aus dem Regal, 
wenn Ihr schon alles gesehen habt? Ist's die Multi- 
player-Bombe schlechthin oder das ideale Futter für 
Solo-Spieler? FUN wird hier groß geschrieben! 


Das Hi-Score-Prädikat 


Nur die Besten der Besten werden 
mit unserem begehrten Hi-Score- 
Prädikat ausgezeichnet. 10er-Titel 
erhalten das goldene Abzeichen, für 
9er-Wertungen gibt's immerhin 
noch die silberne Variante. In beiden 
Fällen steht fest: Dieses Spiel dürft 
Ihr Euch nicht entgehen lassen! 


fun generation-Wertungsskala: 


Nahezu perfekt, absolutes Muß! 

[27] Herausragender Titel, jede Mark wert 
[2] Sehr gutes Spiel 

[7] Genre-Fans greifen zu 

[8] Überdurchschnittlicher Titel 

[2] Solides Mittelmaß 

[22] Potentieller Fehlkauf 

[7] Staubfänger 

[2] Gereifte Gurke 

[Z] Totalausfall 


SPIELDESIGN 








WEITET TEN] 


NINTENDO‘ & 
Dreamcast 








Stephan 
1. Unreal Tournament-Demo ....PC 
2. Crash Team Racing .......... PlayStation 
3. FIFA 2000 / UEFA Striker ..... PlayStation / Dreamcast 
4. System Shock 2.............. PC 
5. Ready 2 Rumble Boxing ...... Dreamcast 
Bene 


1. FIFA 2000 / UEFA Striker ..... PlayStation / Dreamcast 
2. Legacy of Kain: Soul Reaver . ‚PlayStation 

3. REYVWERZ „nerrnuanununnnend Nintendo 64 

4. Ready 2 Rumble Boxing ...... Dreamcast 

5. Tony Hawk's Skateboarding . ‚PlayStation 





Daniel 
\1. Final Fantasy VIII ........... PlayStation 
2. Jet Force Gemini ‚Nintendo 64 
a RETTEEPERRE Game Boy Color 
‚4. Crash Team Racing .......... Dreamcast 


\5. Ready 2 Rumble Boxing ...... PlayStation 


Simon 


1.Legacy of Kain: Soul Reaver . ‚PlayStation 


2. Soul Calibur ................ Dreamcast 
3. Worms Armageddon......... PlayStation 
4. Command & Conquer3 ...... PC 


5. Silent Hill .................. PlayStation 
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PSX - Spiele A-Z: RepIane je: 
or 84,95 Neuheiten PSX: ( S 50 Ko BE: 2a a Ag boten 


ne ’ 3 meast (14.10) 489 
u aelansı  4MB Ram Erweiter. 59,95 Dreameast ID) 4 
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T LET SG SETS EU WERT 2 
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Champ. Manager All 84,95 Adidas P. Soccer Int. 49,95 Ninja A « 
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Bomberman F. Race,79,95 











Ch . Motorcross 84,95 » R fi a ° 
25 "Bugs Bunny IR 84,95 ChessmasterMILL.84,95 Al Combat A 89.05 ar Ya ELEIER ET 19,95 - Biue Stinger (90) 4 
m "u DE eenecmbenweien 8498 Chocobo Racing 84,95 Air Race R 44,95 Oddworld JR Be ERe 1 yB pe 92 Buggy Heat (10) 
Dembolition Racer(9) 84,95 Alien Trilogy <a 49,95 = Piouer 5 Dynamite Cop 2 
- |" JCarmageddon «t. ab79,95 ) I Olympic Games SP 44,954 Bj0 Freaks "uncut" 99,95 Expendable (10) 104.95 


Castrol Honda sB 84,95 Pestrega (10) 79,95 a/ungssöhniiten  OneA 44,953 80 








f Een, Dune 2099 (10) 84,95 Alundra RPG 49,95 L RT: = mageddön (9)Dt. 99,95 House of the Dead 2 hi 
Civilizatich 2STR 79,95 Farınworm Jim 3D 84,95 Armored Core A 39,95 pangemonum IR AassFiWerligp2 84,95 (10) 139,959 
A Pandemonium 2 44,9 AR 09.9 3 
L Y Colon Wars 2 79,95 EPGA Golf (10) LER:EP FREIE RN 39,95 PaRappaTheRapper 44,95. ing Force (9) 109,95 Hydro Thunder (10) 
y £ Extreme 509 (10) 84,95 Atlantis ADV EIR:1:} Neapof rce Gemini* 109,95 Incoming (10) N 
84,95 2; Perfect Weapon A 29,9 
A y Figkting Fofge 2 84,95 A.Seriha Kart Duel2 49,95 phat Air Snowboard. 44, 9 e ElatMete]i; “ 109,95 Pen Pen (10) 


Final FantasY 8 (10) TBA Azure Dreams RO 49,95 pitball A Nr! 99,95 Power Stone I 84,95 





S . Fisher Mans Ball(9) 84,95 B-Movie <a> A 39,95 Pitfall 3DJR Prömie PB er 99,95 Racin Bim- 89,95 
„D.N. Time to kill A SO, Formel 1'99 (10) TBA Baliblazer Champ. 39,95 Power Aäking ECK BT 9.95 Ready 2 
Y Pike 2 R ‚SS#F@ßballLive (10) 84,95 Battle Sport A 39,95 PoyPoyG 44,9 ab’99.95 Sega Rall 
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G-Police 2 74,955 Hell Night (09) 84.95 Bediam STR 39.95 Premier Manager 98 44,9 BETT) 1028 Sonic Adw 














































Hogs of War (09) 79,95 Bio Fgeaks B 49,95 Psybadek R 49.955 


mm J@wb des Pharao 84,95 
Granstream Saga 74,95, 


Hot Wheels (10) 84,95 Black'Dawn 29,95  A_Tyne Collection 49 Speed De 
S PO Gungage Dayness 848 Jackie Chan's Stuntmaster Blam Machinehead 39,95 “ Li: Sim — ti EM 2 PPRT: 95, Suzuki Als | 
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= 3. Madden 2000 84,95 
"ii B* "" ) Legend of Kartia # 84,9 





Jeff Gordon Racing (09) BloodOmenRO 44,95 Rally Cross R ip Meer 
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Mulan Stor. 79. ’95, Missile Command (10) C&C 1STRı Miot SP 
y Mission Impo > 84,95 C&C Alarmstufe Rot > Road Rage R 


NBA Live 99 SP_ 29,99 Nascar 2000 (10) 84,95 Constructor STR, ‚44,95 Road RashR 
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Gelb und goldig: Auch im achten Teil dürft 
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Final Fantasy VIII 





LE WETGTTN 








Squaresoft läßt’s wieder krachen! Auch der achte Teil 
der Rollenspiel-Reihe ist feinstes Futter für Genre-Fans. 











ommt ein neues Final Fantasy auf den 
Markt, stehen die Herzen der RPG- 
Fangemeinde erst einmal still. Denn 


Squaresofts Serie steht in 
erster Linie für eines: Genia- 





siebten Episode noch unförmige Polygon- 
Brocken durch die Gegend, hat man sich dies- 
mal deutlich mehr Mühe gegeben. Die Charak- 
tere sind nun wohlproportioniert und wirken 
wesentlich realistischer. Gleichzeitig hat man 
sich aber auch vom japanophilen Kulleraugen- 

Kult entfernt: Eure 





le Rollenspiel-Kost - und 
genau die servieren uns die 
kreativen Japaner auch mit 
dem mittlerweile achten Teil 


munteren Recken 

. . . kommen nicht mehr 

>>Es gibt viel Vertrautes, |; Alan 
aber auch viel Neues.<< Manga-Stil daher, 


sondern sehen um 





der niemals enden wollen- 


den Saga. Sofort fällt die fortgeschrittene 
Technik auf: Grafisch läßt Final Fantasy VIll alle 
Vorgänger auf der Strecke. Wanderten in der 











Ihr wieder auf Chocobos reiten. 


einiges westlicher 
aus - Nippon-Fans müssen sich also umstel- 
len. Doch die Entschädigung kann sich sehen 
lassen: Effektgeladene Kampfsequenzen, ful- 
minante Zaubersprüche 
und Renderhintergründe 
sowie FMV-Filmchen en 
masse - Optik-Fetischisten 
kommen aus dem Staunen 
gar nicht mehr heraus. 
Auch Nobuo Uematsus 






Amüsantes Sub-Game: Laguna im Kampf 
- mit einem garstigen Drachen. 





Ye 
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wre, 
529,0 
157 
Deal 


Ein) Kampten?. 
Gibt es keine Alternative? 


Final Fantasy VII 
(Test in fun 11/97, Wertung: 10- von 10) 


Zwar gibt es auf der 
PlayStation zwischen- 
zeitlich einige tolle 
Rollenspiele (Suiko- 
den, Wild Arms, 
Breath of Fire Il, 
etc.), aber nur weni- 
ge können es mit 
einem Final Fantasy 
aufnehmen. Und wer die siebte Episode der grandiosen 
Serie noch nicht gespielt hat, sollte das schleunigst nach- 
holen. Cloud Strife und Konsorten streifen durch eine 
düstere Fantasy-Welt und versuchen, den Planeten zu ret- 
ten. Geniale Storyline, fantastische Atmosphäre und (zum 
damaligen Zeitpunkt) üppige Optiken - so muß ein gutes 
Rollenspiel aussehen. 





Xenogears 
(Test in fün 01/99, Wertung: 9 von 10) 


Einige hartgesottene 
Rollenspiel-Freaks 
fanden das futuristi- 
sche Abenteuer um 
den Helden Fei Fong 
Wong sogar besser 
als Final Fantasy VI. 
Auch wenn wir 
diese Meinung nicht 
ganz teilen, bleibt Xenogears ein herausragender Genre- 
Vertreter. Square war wirklich innovativ: Ihr steuert gigan- 
tische Mecha-Roboter, sogenannte Gears, fahrt mit riesi- 
gen Sandschiffen durch die Wüste und attackiert Eure 
Feinde im Kampf mit Martial-Arts-Techniken! Zugreifen! 



















RINOR 1,342 
NFRTEN 458: 


genialer Soundtrack steht dem der vorange- 
gangenen Teile in nichts nach. Verträumte 


Melodien, bombastische Chorgesänge und 
melancholische Stücke wechseln sich im rich- 


tigen Rhythmus ab - so kennt man Final Fanta- 


sy. Auf Sprachausgabe hat man bei Squa- 
resoft aber auch diesmal verzichtet - sämtliche 
Dialoge werden in den gewohnten Textboxen 
(sind diesmal übrigens grau) eingeblendet. 





ANA, 
DANIEL 1 389 “ 


Diakolos 


Wie üblich hat die Story nichts mit denen 
der Vorgänger gemeinsam: Final Fantasy VIII 
spielt in einer ganz eigenen Welt, auch wenn 
Euch vieles an 
frühere Episo- 
den erinnert. 
Euer ÄAbenteu- 
er beginnt in 
dem geheim- 
nisvollen "Gar- 


>>Ist die Story einmal in Fahrt 
gekommen, überschlagen sich die 
Ereignisse.<< 


Bomba- 


stisch: Die 
Guardian 
Forces in 


Aktion 


% en ia — 


langem Training endlich in die berühmte 
Söldner-Gilde "SEED" auf. Einer der SEED- 
Anwärter ist Squall Leonhart: Der tollkühne 
Jungspund ist 
nicht nur äußerst 
talentiert, er ist 
auch überaus 
engagiert - er will 
unbedingt ein 
SEED werden. 





den" von Ba- 

lamb - einer Militär-Akademie, in der Jugend- 
liche zu Söldnern ausgebildet werden. Wer 
die Prüfungen besteht und sein Kampfge- 
schick unter Beweis stellt, steigt nach jahre- 


UM SITE ET ES PRRRES TEL IE- IE EETe) EEE 
{Er tut es uirk Kite N 








Gesagt, getan: Ihr 
steuert den jungen Helden zu Beginn durch 
eine gefährliche Feuer-Grotte, wo er im 
Kampf gegen den monströsen Ifrit bestehen 
muß - ein Reife-Test sozusagen. Natürlich 
schickt man Euch nicht ganz alleine in die 
heiße Höhle - an Eurer Seite schlachtet Eure 
Ausbilderin Quistis 
Trepe tapfer mit. 

Habt Ihr die 
Grotte gesäu- 
bert und 
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"Was solldas? Ich wollte doeh 
nur meine alte Schule besuchen,“ 





















































diesen ersten Test bestanden, steigt nicht 
nur Euer Ansehen - nebenbei bietet Euch 
auch der niedergestreckte Ifrit seine Dienste 
an. Damit habt Ihr die erste "Guardian Force" 
(G. F.) "gefangen" - die starken Helfer sind über 
die ganze Fantasy-Welt verstreut und warten 
nur darauf, von Euch herausgefordert und 
rekrutiert zu werden. Als Verbündete im 
Kampf sind die mächtigen Monster von 
unschätzbarem Wert: Einmal herbeigerufen, 
hinterlassen Shiva, Bahamut, Phoenix und Co. 
ein Feld der Verwüstung - mit den kolossalen 
Kumpanen im Gepäck braucht Ihr Euch auch 
vor großen Endgegnern nicht zu fürchten. Die 
Guardian Forces sind aber nicht nur überaus 
stark, auch optisch haben die freundlichen 
Biester einiges zu bieten: Beschwört Ihr eine 
G. F., erhebt sich diese in einem gewaltigen 
Effekt-Feuerwerk aus ihrem Schlaf und deckt 
den Gegner mit einer individuellen Bombast- 
Attacke ein. Da zucken grelle Blitze durch die 
Luft, fliegt ein gigantischer Glutball vom Him- 
mel oder bricht die Erde auf - etwas derart Ful- 


Ein Wie- 
dersehen unter 
alten Bekann- 
ten - ob das mal 
gut geht...? 


minantes habt Ihr in noch keinem Rollenspiel 
gesehen. Einziger Wermutstropfen: Mit jeder 
Anwendung einer G. F. müßt Ihr Euch die ent- 
sprechende Animations-Sequenz ansehen - 
mit der Zeit eine etwas schlauchige Angele- 
genheit. Während Ihr über die pompöse Optik 
staunt, werden übrigens gleichzeitig noch 
Eure Handgelenke durchgeschüttelt - dank 
Dual-Shock-Unterstützung kommt es Euch 
beinahe so vor, als würden die Monster in 
Eurem Wohnzimmer wüten. Wenn die liebge- 
wonnenen Guardian Forces auch die effektiv- 
ste Methode sind, um sich lästige Angreifer 
vom Helden-Hals zu halten, so stehen Euch 
trotzdem noch weitere Kampf-Optionen zur 
Verfügung. Wer sich lieber auf Klinge und 
Schild verläßt anstatt fremde Mächte zu 
beschwören, streckt den Feind mit der Stan- 
dard-Waffe nieder. Ob Kettenpeitsche, Nun- 
chakus oder blanke Faust - jeder Charakter hat 
seinen eigenen Kampfstil und die entspre- 
chende Bewaffnung. Vor allem Squalls Gun- 
Blade kann begeistern: Das Langschwert 


Keine andere Rollenspiel-Serie ist so umfangreich wie Final Fantasy - und kaum einer blickt noch durch, welche Teile 
überhaupt in welchem Land unter welchem Titel und für welches System erschienen sind. Unsere Tabelle gibt Euch 
den kompletten Überblick über das Titel-Tohuwabohu. Titel, die nicht direkt zur Final Fantasy-Reihe gehören (z.B. Final 
Fantasy Tactics, Final Fantasy - Mystic Quest oder Final Fantasy für den Game Boy) sind darin nicht berücksichtigt. 


Titel Jahr System 

Final Fantasy 1987 NES 

Final Fantasy Il 1988 NES 

Final Fantasy Ill 1990 NES 

Final Fantasy IV 1991 Super Nintendo 
Final Fantasy V 1992 Super Nintendo 
Final Fantasy VI 1994 Super Nintendo 
Final Fantasy VII 1996 PlayStation 
Final Fantasy VIll 1998 PlayStation 


heißt in den USA: heißt in Deutschland: 
Final Fantasy .- 


Final Fantasy II* E 
Final Fantasy Ill ea 
Final Fantasy VII 
Final Fantasy VIll 


Final Fantasy VII 
Final Fantasy VIll 


* entspricht dem japanischen Final Fantasy IV - Easy Version 


1994 Final Fantasy VI © 


1998 Final ine vun | an“ 
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»Die SEEDS haben ur tür die Zukunft 
Neetaschehatsins Une Spiel a 
BERSINESS EIN ls Lehetedn ek=Un2 elzink- Uhr 





Edea 


"Du bist also der legendäre SEED!." 


Frisch flambiert: 
Um seine Meisterin zu 
beschützen, ist Cifer 
jedes Mittel recht. 


Endlich am Ziel? 
Im Galbadia-Garden 
trefft Ihr auf die 
Hexe Edea. 





besitzt einen eingebauten Revolver - mit dem 
richtigen Timing fügt Ihr dem Gegner beim 
Säbelangriff gleich noch eine Schußverletzung 
zu. Die innovativen Waffen begleiten Euch 
dann durch das ganze Spiel - im Gegensatz zu 
den vorangegangenen Final Fantasy-Teilen 
wechselt Eure Party das Mordwerkzeug nicht 
in jeder Stadt. Nach Waffen-Läden braucht Ihr 
also gar nicht erst Ausschau halten - Squall 
und Kollegen vertrauen auf altbewährtes 
Inventar. Aber keine Panik: Immerhin dürft Ihr 
Eure Waffen nach und nach aufrüsten. Habt 
Ihr im Kampf oder in geuaagen Labyrinthen 





die passenden Teile gesammelt, bastelt Euch 
der örtliche Händler daraus gerne besseres 
Werkzeug. Mit frischem Tuning geht es dann 
in die nächste Schlacht... Welche Aktionsmög- 
lichkeiten Ihr da habt, legt Ihr übrigens vor 
dem Kampf selbst fest. Im umfangreichen 
Menü ordnet Ihr jedem Charakter die 








Mysteriös: Squall wird von seltsa- 
men Träumen geplagt. 


115% 
Ell... wo bist du?! 





IEL1.3. 75 m 


Irvine 919 a 


zen, müßt Ihr regelmäßig "Draw" anwenden. 
Außerdem finden sich in Städten und Dunge- 
ons regelmäßig Draw-Punkte, an denen Ihr 
ebenfalls die kostbaren Sprüche ziehen könnt. 
An der Wirkung der Zauber hingegen hat sich 
nichts geändert: Nach wie vor rückt Ihr mie- 
sen Monstern mit durchschlagskräftigen Ele- 





gewünschten "Abili- 


ment-Zaubern 


tys' zu: "Angriff, „,Verträumte Melodien, bombastische "'°, Fe." 2”. 
G.F", "Draw" und etc.) auf die Pelle 
‘item’ stehen von (Ghorgesänge und melancholische oder regeneriert 
Anfang an zur Verfü- en . 2 ä „ Eure Kräfte mit 
gung (vorausge- Stücke wechseln sich imrichtigen Heil-Magie (Vita, 
setzt, Ihr habt be- Vigra, etc.). Die 


reits eine G.F. ge- 


Rhythmus ab.<< 


Gesundheit Eurer 





koppelt), später er- 

lernt Ihr weitere Fähigkeiten wie "Abwehr" 
oder "Stürmen". Neu und innovativ ist hierbei 
nur die "Draw-Ability': Wählt Ihr während 
eines Kampfes diesen Menüpunkt an, ent- 
zieht Euer Recke dem Gegner einen Zauber. 
Erst dann könnt Ihr Magie anwenden - Ihr seid 
also nicht von Beginn an mit magischen Kräf- 
ten gesegnet. Ebenfalls neu: Ihr verbraucht 
nicht mehr mit jedem Zauberspruch kostbare 
Magie-Punkte - stattdessen besitzt Ihr stets 
eine begrenzte Anzahl an Zaubern. Wollt Ihr 
also nicht schon bald auf dem Trockenen sit- 


Party solltet Ihr 
stets im Auge haben, denn Tränke und Heil- 
mittel sind der einzige Schutz, den die Truppe 
hat. In Final Fantasy VIII könnt Ihr Euch näm- 
lich nicht mit schicken Rüstungen, Helmen 
und Armbändern einkleiden, wie das in ande- 
ren Rollenspielen üblich ist. Auch hier ist man 
bei Sauaresoft also neue Wege gegangen... 
Habt Ihr die anfangs komplizierte Materie 
durchschaut und seid.fit für das ganze Aben- 
teuer, kann es endgültig losgehen: Nach 
bestandener SEED-Prüfung führt es Euren 
Helden Squall und seine Begleiter in ferne 











TEST 









Wer ist wohl der geheimnisvolle Master Norg? 
Wir wollen nicht zuviel verraten... 








Wie am Stammtisch: 
Das Kartenspiel "Triple 
Triad" kann stundenlang 
begeistern. 


Wie damals in Dallas: 
Scharfschütze Irvine Kin- 
neas soll die Hexe um die 
Ecke bringen. 








Lande. Mit der Zeit schließen sich Euch wei- 
tere Charaktere an: Neben Garden-Kollege 
Xell trefft Ihr die hübschen Damen Selphie 
und Rinoa und den Scharfschützen Irvine. 
Außerdem sorgen noch ganz andere Perso- 
nen für Verwirrung im Plot-Gewirr: So steuert 
Ihr in einer Art Parallelwelt den geheimnisvol- 
len Laguna Loire, stoßt auf die mysteriöse 
Hexe Edea oder ärgert Euch über Euren alten 
Kollgen Cifer. Mit der Zeit lernt Ihr all die 
Menschen, denen Ihr nach und nach begeg- 
net, näher kennen und erfahrt mehr über 
deren Vergangenheit - und über Eure eigene 
Für Spannung und Abwechslung ist gesorgt, 
da braucht Ihr Euch keine Sorgen zu machen! 

Um die 4 CDs ausgiebig zu erforschen, 
braucht Ihr nicht nur viel Zeit, sondern auch 
einen fahrbaren Untersatz - denn mit der Zeit 
wird es auch den wackersten Rollenspiel- 
Heroen per pedes zu mühselig. Dann steigt 








Eure Party auf andere Fortbewegungsmittel 
um: Mit dem notwendigen Kleingeld in der 
Tasche nehmt Ihr Euch einen Mietwagen, fahrt 
mit dem Zug oder geht an Bord eines Final 
Fantasy-typischen Luftschiffes - die fliegenden 
Kreuzer kennt Ihr bereits aus früheren Teilen 
der Reihe. Ebenfalls dabei: Die putzigen Cho- 
cobos bieten wieder Ihre Dienste als Reitvogel 
an und Dauer-Nebencharakter Cid mimt dies- 
mal den Garden-Direktor. Außerdem haben die 
Entwickler wieder jede Menge Sub-Games ins 
Spiel gepackt: Mal müßt Ihr die Waggons 
zweier fahrender Züge umkoppeln, ein ande- 
res Mal prügelt Ihr Euch an einem Seil hän- 
gend mit feindlicher Infanterie. Und als beson- 
deres Gimmick gibt's noch ein überaus intelli- 
gentes Kartenspiel obendrauf: Immer wieder 
trefft Ihr auf Personen am Straßenrand, die mit 
Euch eine Runde spielen wollen. Gezockt wird 
um bunte Monster-Kärtchen - und der leiden- 
schaftliche Spieler ist erst 
dann zufrieden, wenn er 
alle Figuren in seinem Kar- 
ten-Fundus hat. Das kann 
dauern... Es gibt also viel 
Vertrautes, aber auch viel 
Neues - und Final Fantasy- 
Fans werden ebenso viel 
Spaß mit dem Titel haben 
wie Genre-Neulinge. II 


Schwerfällig, und doch ele- 
gant: Mit dem Garden schwebt 
Ihr über den Kontinent. 








Wie haben wir uns doch auf 
den achten Teil von Square- 
softs grandioser Rollen- 
spiel-Reihe gefreut...” Doch 
leider waren wir anfangs 
ziemlich enttäuscht. Die Story 
entwickelte sich zu träge und end- 
loses Tutorial-Geklicke raubte uns beinahe 
den letzten Nerv - kurz: es konnte uns einfach 
nicht richtig mitreißen. Doch mit voranschrei- 
tender Zeit offenbarte Final Fantasy VIll seine 
wahren Qualitäten. Spätestens ab der Mitte 
der 1. CD sitzt man wie gebannt vor dem Fern- 
seher und will gar nicht mehr aufhören zu 
zocken. Denn ist die Story einmal in Fahrt 
gekommen, überschlagen sich die Ereignisse: 
Derart viele Wendungen gibt es in kaum einem 
anderen Rollenspiel. Die Charaktere sind cle- 
ver ausgearbeitet, die Schauplätze abwechs- 
lungsreich, die Möglichkeiten vielfältig, die 
Gegner intelligent gestaltet, die G. F.-Zauber 
furios und die FMVs bombastisch. Somit gefällt 
uns Final Fantasy VIll trotz der Geradlinigkeit 
sogar noch etwas besser als Teil VII - an die 
Referenz Final Fantasy VI reicht der neueste 
Streich aber nicht heran. 
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No Fear Downhill 
Mountainbiking 


von tiefergelegten PS-Monstern und übermotorisierten Muscle-Cars? 
ürfte No Fear Downhill Mountainbiking genau der richtige Titel für Euch 
sein: Statt Motoren-Power zählt einzig und allein Eure Muskelkraft! 


PlayStation 











Genu 
Dann 








{ Der Trick-Mode bietet Euch die Möglichkeit, auf einer speziell präparierten 
Piste nach Lust und Laune so richtig die Sau raus zu lassen. 
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REKORD 2500 


U 


1:00 


ARM PUNCH 
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Besonders 
spektakulär ist die 


Ego-Perspektive. 
Allerdings benötigt 
Ihr hierfür Übung 
und vor allem einen 









keitsgrad werden diese durch 
zusätzliche Streckenabschnitte 
bzw. um zwei vollkommen 
neue Locations erweitert. 
Desweiteren könnt Ihr mit 


Codemasters 
echs todes- uSsp 
mutige Fah- |Erhältlich ab November 


rer stehen 
Euch für die wilde 
Talfahrt zur Auswahl. Die Hardcore-Sportler 
unterscheiden sich durch verschiedene Lei- 
stungsmerkmale wie Balance, Power, Erholung 
und Ausdauer. Letzere Charakteristik ist beson- 
ders wichtig. Die Biker verfügen nur über einen 


ca. 99,- DM 





Piste zu heizen. Genau wie bei einem richtigen 
Downhill-Rennen spielen neben der Kraft und 
Ausdauer der Athleten noch weitere Faktoren, 
wie etwa die richtige Dosierung der Hinter- und 
Vorderradbremse, eine enorm wichtige Rolle. 





begrenzten Energie- 
vorrat. Von daher ist es 
ihnen auch nicht mög- 
lich, unentwegt in die 
Pedale zu treten. Statt 


>>Besonders gut gelungen ist 
sowohl die optische als auch die 
akustische Inszenierung. << 


Greift Ihr bei- 
spielsweise kurz 
vor einer engen 
Kurve statt zum 
hinteren zum vor- 








dessen müssen sie 
ihre Kraft einteilen. Während einer schnellen 
Abfahrt, in engen Kurven und bei Sprüngen 
über Hügelkuppen, Schanzen und Felskanten 
solltet Ihr lieber den Finger vom Speed-Button 
nehmen und so den Athleten eine kleine Ver- 
schnaufpause gönnen, In der Zeit, in der die 
Fahrer nicht strampeln müssen, baut sich der 
Energiebalken nämlich langsam wieder auf. 
Anfänglich ist dieses Feature etwas gewöh- 
nungsbedürftig - schließlich ist doch jeder Renn- 
spiel-Freak gewohnt, stets mit Bleifuß über die 


EOIEaZSIE 


Zwar besitzt No Fear Downhill Mountainbiking eine 
Vier-Spieler-Option, trotzdem sind nur zwei Fahrer in der 
Lage, gleichzeitig an den Start zu gehen. 
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deren Bremshe- 
bel, driftet der Drahtesel nicht elegant um die 
Abzweigung, sondern fährt stur geradeaus wei- 
ter. Meist endet dies mit einem Sturz in die 
Wegbegrenzung. Mit Hilfe des Digi-Pads bzw. 
des Analog-Sticks verlagert Ihr das Gewicht des 
Fahrers nach vorne bzw. hinten. Gerade bei 
weiten Sprüngen solltet Ihr den Oberkörper des 
Fahrers zunächst über den Lenker (damit er 
nicht zu weit springt) und anschließend sein 
Gesäß weit hinter den Sattel (damit das Bike 
stabilisiert wird und sanft auf allen zwei Rädern 
landet) bringen. Zu Beginn der 
Meisterschaftsläufe sind nur 
sechs mörderische Pisten 
befahrbar. Je nach Schwierig- 







starken Magen. 


Euren Bikes an Einzelrennen, 
Zeitfahren oder Trickkontests 
teilnehmen. Für jedes zweite gewonnene Mei- 
sterschaftsrennen, das sich stets über drei 
Läufe erstreckt, erhaltet Ihr ein Upgrade, mit 
dem Ihr Euer Fahrrad tüchtig aufmotzt. Mit Hilfe 
von Leichtbaufelgen, Hydraulikbremsen oder 
verschiedenen Federgabeln seid Ihr in der Lage, 
Euren Drahtesel auf die jeweiligen Streckenver- 
hältnisse perfekt abzustimmen. MI 

























„Codemasters wirft mit No Fear Downhill Moun- 
tainbiking ein mehr als außergewöhnliches 
Rennspiel auf den Markt. Bei den beinharten 
Talfahrten muß man sich nicht nur auf den richti- 
gen Bremspunkt, sondern auch auf die 
Gewichtsverlagerung und die Kraftreserven kon- 
zentrieren. Besonders gut gelungen ist sowohl 
die optische als auch die akustische Inszenie- 
rung. Auf dem Weg durch die detaillierten, 
abwechslungsreichen Biker-Szenarien ist das 
naturgetreue Surren der Kette und das schwere 
Schnaufen des gebeutelten Fahrers ein wahrer 
Hochgenuß. Etwas geschmacksabhängig sind 
hingegen die wummernden Techno-Beats - hier 
wäre ein alternativer Musikstil von Vorteil 
gewesen. No Fear Downhill Mountainbiking 
bringt Farbe ins triste Einheitsgrau des Renn- 
spiel-Genres und vermag nicht nur eingefleisch- 
te Fun-Sport-Freaks in seinen Bann zu ziehen.“ 
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| Stephan KEIL, 


Crash Team Racing 




















Sonys knuddeliger Superstar Crash wechselt ins Kart-Lager und katapultiert sich 
mit sensationeller Leichtigkeit direkt in die Herzen aller Rennspiel-Fans! 


















ogisch, Crash Team Racing ist ein sehr 
offensichtlicher Mario Kart-Clone, der 
gesamte Spielaufbau erinnert frappierend 
an Nintendos Kart-Rasselbande rund um den 
mopsigen Klempner. Warum aber auch nicht? 
Speziell auf der PlayStation sind herausragende 
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Uka Uka hilft Euch auch in den Rennen. Ist die 
Maske aktiviert, seid Ihr unverwundbar und könnt ohne 


jeglichen Geschwindigkeitsverlust gnadenlos abkürzen. 





Sony 
Naughty Dog 
Erhältlich ab November 


ca. 89,- DM 


Fun-Racer doch recht rar. Auch das erst 
kürzlich getestete Speed Freaks.verfehlte den 
Sprung in den Spiele-Olymp wiederum knapp. 
Ob's Crash & Co. besser machen, erfahrt Ihr 
nun. Zu Beginn des Spiels stehen Euch mit 
dem lässigen Crash Bandicoot, seinem gratuier- 
ten Jump'n Run-Widerpart Dr. Neo Cortex, dem 
Testosteron-geschwängerten Tiny Tiger, der 
putzigen Coco Bandicoot, dem durchgeknallten 
N. Gin, dem ziemlich debil dreinblickenden Din- 
godile sowie dem zuckersüßen Duo Polar und 
Pura acht aus der Jump'n’Run-Serie hinlänglich 
bekannte Charaktere zur Wahl. Im auf der Grafi- 
kengine basierenden Intro 
wird die begleitende Story 
für den Adventure-Part 
erzählt. Nitros Oxide, ein 
recht unansehnliches Stück 
von Außerirdischem, gon- 
delt mit seinem Raumschiff 





Auf Platz 5 
liegend ist der 


Turbo Boost ein 
äußerst will- 
kommenes 
Extra. 


Bei aktivier- 
tem Turbo schießen 
grellgelbe Flammen 
aus dem Auspuff. 


—e.c7} © 


durch die Galaxis auf der Suche nach fremden 
Planeten und - wer hätte es gedacht — Co-Kart- 
Rennen, um die schnellsten Fahrer einer jeden 
Welt herauszufordern. Bleiben diese siegreich, 
verzieht sich der grüne Wicht knurrend in seiner 
silbrigen Weltraumschüssel gen neuen Zielen. 


Speed Freaks 
(Test in fun 09/99, Wertung: 8 von 10) 


Zu schnell durchgespielt, das war der Hauptkri- 
tikpunkt an Funcoms zweitem PlayStation-Streich. 
Innerhalb eines Tages sind Solo-Spieler durch, so 
daß sich Speed Freaks hauptsächlich für Multiplay- 
er-Sessions empfiehlt. Trotzdem: In allen Wertungs- 
kriterien müssen sich die Speed Freaks der Crash- 
Konkurrenz geschlagen geben - ein eindeutiges 
Ergebnis. 






0:49 


43:43 






Die Überschläge sind vorberechnet und kosten 
richtig viel Zeit. 


Gewinnt Oxide aber in seinem schwebenden 
Vehikel den Wettbewerb, verwandelt er den 
geschlagenen Globus schnurstracks in eine rie- 
sige Beton-Wüste. Keine rosigen Aussichten 
für Crash und seine Freunde, aber sie sind vor- 
bereitet, jeder auf seine ganz spezielle Art, wie 
das Intro zeigt... Für eine der Comic-Figuren 
entschieden, die jeweils Vor- und Nachteile 
bezüglich Hand- 


Nicht unbe- 
dingt auf Wolke 7. 
Prasselt Euch der 
Regen auf die 
Birne, fährt sich 
das Kart wie bei 
Aquaplaning. 


blubbernden Auspuff dringen 
helle, transparente Rauch- 
schwaden, die dicken Profil- 
Walzen sind tatsächlich rund 
und beim Einlenken neigen 
sich Flitzer wie Charakter zwecks optimaler 
Gewichtsverteilung sanft zur Seite. Die farben- 
frohe Umwelt läßt bekannte PlayStation- 
Schwächen gänzlich vermissen. Clipping-Fehler 
dürfen notorische Nörgler gerne mit der Lupe 
suchen, genauso wie pixelige Texturen. Naughty 
Dog verwendeten eine neue Grafik-Technik, die 
sich GIGA-Technology nennt. Mit dieser ist es 
scheinbar problemlos möglich, 3D-Grafiken 
ohne Pop-Ups darzustellen oder diese gar in 





ling / Beschleu- 
nigung oder 
Top-Speed ha- 
ben, findet man 


häßlichem 

. . . . . j icht- 

>> Technisch wie spielerisch ist Crash " ,.. 
Team Racing eine Offenbarung. << dem Nebel 
verschwin- 





sich auf einer ungewöhnlich aufwendig gestal- 
teten 3D-Oberwelt wieder. Dort trefft Ihr zum 
ersten Mal, abhängig von der Charakterwahl, 
auf Aku Aku (lieb) oder Uka Uka (böse). In feinster 
Sprachausgabe (himmlisch/teuflisch) führen 
Euch die magischen Masken durch die Crash 
Team Racing-Welt. Sie zeigen Euch mit fortlau- 
fender Spieldauer spezielle Kniffe, um mit dem 
Kart letztlich immer schneller und spektakulärer 
um die Kurse flitzen zu können. Bevor man sich 
ins erste Rennen stürzt, dreht man ein paar 
Runden durch die äußerst ansehnliche, 
zunächst begrenzte Oberwelt - das erste Stau- 
nen ob der grandiosen Animation der eigenen 
Spielerfigur ist hier schon garantiert. Aus dem 
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In diesem kleinen Fenster wird Euch bei der 
Strecken-auswahl der gesamte Kurs als FMV vorgeführt. 








den lassen zu müssen. Optisch ist Crash Team 
Racing definitiv ein Referenztitel für die PlaySta- 
tion. Die Oberwelt ist in Thematiken gegliedert, 
Ihr startet am N.Sanity Beach. Vier Standard- 
Rennen müssen gewonnen sein, bevor Ihr 
gegen den Thema-Boss Ripper Roo im ent- 
scheidenden Rennen um den Schlüssel, der 
den Zugang in den nächsten Welt-Abschnitt 
symbolisiert, antretet. Ist dies geschafft, wird 
außerdem ein Bonuskurs frei. Hier rast Ihr über 
freies Areal, um innerhalb eines variierenden 
Zeitlimits 20 pinkfarbene Symbole einzusam- 
meln. Hört sich easy an, ist es aber noch nicht. 
Den kürzesten Weg gilt es selbst auszuknobeln, 


Dreimal schon 
zog Crash gegen 
Dr. Neo Cortex 
per pedes in die 
Schlacht. Gra- 
fisch zählt die 
Serie auch heute \ 
noch mit zum 
Beeindruckend- 


Crash 3 
sten was es an Software für die PlayStation zu kaufen 
gibt. Spielerisch nicht übertrieben schwer, sind mit 
jedem Teil in jeweils gesteigerter Qualität viele Stun- 
den Spielspaß garantiert. 




















die Symbole sind 
teilweise nur mit 
waghalsigen 
Turbo/Sprung-Kom- 
binationen zu errei- 
chen. Aber keine 
Sorge, Euer Kart 
gehorcht besser 
als Kais Redak- 
tionshund „XS”, 
flinke Finger vor- 
ausgesetzt. Ne- 
ben den Standard- 
Manövern Gas/ 
Bremse/Lenkung 
kann Euer Vehikel 
hüpfen wie eine 
Bergziege, 
wodurch sich die 
Höchstgeschwin- 
digkeit enorm 
steigern läßt. Ab- 
hängig von der 
Sprunghöhe 
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Turbo und Beschleunigerfeld - 
jetzt wird's rasant! 
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erfahrt Ihr bei der Landung einen mehr oder 
weniger heftigen Turboschub, der das Vehikel 
auf die Hinterräder kippt und auf den welligen 
Pisten ungeahnte Fahrtechniken erfordert. 
Jeder Hügel wird zur Sprungschanze umfunk- 
tioniert, bei kurz aufeinander folgenden Buckel- 
wellen beschleunigt das Kart bis auf die mehr 
als dreifache Höchstgeschwindigkeit. Für ver- 
sierte Fingerakrobaten ist folgendes Manöver 
gedacht: Ihr driftet solange in eine Kurve, bis 
der Rauch aus dem Doppelauspuff von weiß 
auf schwarz wechselt, drückt dann schnell den 
L1-Taster und schon schießt Ihr für einen kur- 
zen Moment deutlich 
schneller über den Par- 
courss. Aber Vorsicht: 
stimmt das Timing nicht, 
überdreht Ihr das 



















Statt der Streckenübersicht am unteren Bildrand 


Sprichwörtlich verkohlt! 


könnt Ihr Euch alternativ die Motordrehzahl anzeigen lassen. 


Kart oder landet gar im zeitfressenden Nie- 
mandsland! Das Driftmoment steigert Ihr beim 
Analog-Pad über die L- und R-Taster oder dem 
Richtungskreuz beim neGcon. Alle gängigen 
Steuergeräte werden unterstützt, wir schwören 
immer noch 


Mit Vollgas an die Wand, Da biste platt: Die 
das war nicht geplant - aber dicken Holzstämme sollte 
ich bin ja hier alleine... man tunlichst meiden. 





fahrt, manchmal entscheidet eine schmale 
Stoßstangenbreite über Sieg oder Niederlage. 
Dies liegt nicht unerheblich an der Verteilung 
der Extras. In den Fragezeichen-Kisten ver- 
steckt, geiert Ihr Euch beim Fahren durch diese 
z.B. Turbo Boost, Bowling-Bomben, zielsuchen- 
de Missiles und TNT- oder Nitro-Sprengstoff. 

Wie bei Mario Kart 





auf Namcos 
Analog-Wun- 
der neGcon. 


>> Crash Team Racing rockt!!! << 


lassen sich die 
Extras nach hinten 
ablegen oder vorne 





Wie bei Fun- 
Racern meist üblich, fahren die Gegner, zwi- 
schen einem (Boss), fünf (höhere Cups) und 
sieben (Standard) an der Zahl, kein wirklich eige- 
nes Rennen. Die CPU-Piloten orientieren sich 
am Können des Spielers, was viele Vorteile 
bringt, aber auch den Nachteil, daß Ihr bis auf 
wenige Rennen zu keiner Zeit einen Vorsprung 
herausfahren könnt. Auch ist es theoretisch 
machbar, gut zwei der drei Runden mit Absicht 
zu verbummeln, um erst dann aktiv ins Rennen 
einzugreifen. Bis dahin beharkt sich das CPU- 
Feld gegenseitig, schießt und rempelt sich gna- 
denlos von der Piste und tappt scheinbar völlig 
von der Rolle in jede noch so offensichtliche 
Falle. Das könnt Ihr aus sicherer Ent- 
fernung genüßlich beobachten. 
Andererseits, wer will das 
schon? Vollgas heißt 
die Devise, ob Anfän- 
ger oder Profi. Das 
Programm garan- 
tiert für jedes Spie- 
lerniveau Spannung 
bis zur Zieldurch- 


abschießen. Logisch, 


Naughty Dog 


Din dar 








BE a 
Ausnahmsweise blicken wir nicht zurück, sondern in 
die Zukunft. Im Interview mit unserem geliebten 
Schwester- und Nummer 1 PlayStation-Magazin with- 
out a CD "play PlayStation", offenbart Jason Rubin, 
President Naughty Dog, keinen weiteren Crash-Titel in 
Planung zu haben. Auch nicht für die PlayStation 2, für 
die man exklusiv entwickeln wird. Wollen wir das 
zulassen? Schreibt uns, ob Ihr weitere Crash-Titel 
wünscht, oder ob Ihr Euch mit dieser Entscheidung 
anfreunden könnt. 





Wer nicht aufpaßt, landet in dieser Runde im Maul 
der auf Kart spezialisierten Fliegenfalle. 


so ein Kart braucht auch Vitamine, erst mit 
zehn Äpfeln im Tank röhrt das Teil mit maxi- 
maler Power los. Über die Streckenvielfalt und 
weitere Features im Adventure-Modus wollen 
wir keine weiteren Worte verlieren - der Span- 
nung wegen. Bis zum vermeintlich finalen 
Race gegen Nitros Oxide werden sicher eini- 
ge Stunden mit einer Menge Überraschungen 
vergehen, und selbst dann ist noch lange 
nicht Schluß... 

Natürlich dürfen alle Strecken auch im 


Time Trial absolviert und geübt werden. Inner- 
halb von nur einer Sekunde in einem kleinen 












Es ist jetzt 2 Uhr nachts, ich bin alleine im Büro 
beim Screenshots schießen, deswegen gibt's nur 
ein statisches Startbild vom Vier-Spieler-Modus! 
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THE 


AKU AKKU MINTS 


Fenster anlaufende FMVs erleichtern die 
Streckenauswahl, der gesamte Kurs wird aus 
einer leicht erhöhten Perspektive abgeflogen. 
Im Arcade Modus fahrt Ihr maximal zu zweit 
Einzelrennen oder Cups mit je vier Strecken, 
die Schwierigkeitsgrade Medium und Hard 
müssen freigespielt werden. Für bis zu vier 
Spieler sind der Vs. und Battle-Modus 
gedacht. Erstaunlicherweise bleibt auch dann 
die Spielgeschwindigkeit konstant hoch und 
die Streckendetails sind kaum reduziert. Aber 
Vorsicht, bei vier Spielern gleichzeitig gilt: je 
kleiner der Fernseher, desto kleiner auch der 
Spielspaß. Schließlich bleibt von der 
Bildröhre für jeden Spieler auch nur 
ein Viertel übrig. MM 


Ein Warp Field ins 
nächste Rennen. 


Final Race...? 


OXIDE STATION 







mern nn 


TO NEAR TUTS MINT NGATN PRESS 
START. BUTTON AND) CHOOSE 










Aku Aku 


weiß wie's geht! 


Die Bonusrunden 
sind teilweise sekun- 
dengenau ausgetüftelt 
und bereiten nicht so 
viel Spaß wie der 
Rest des Spiels. 





Crashı Team Racing ist das 
Gran Turismo der Fun-Racer. 
Bis ins allerkleinste Detail 
perfekt durchgestylt, läßt 
der Titel zweifelsohne kein- 

erlei Wünsche offen. Tech- 

nisch wie spielerisch eine 

Offenbarung, wollen wir den Ent- 
wicklern von Naughty Dog fast nicht glauben, 
daß man erst Anfang des Jahres mit dem Spiel- 
design begonnen hat (die haben sich geclont — 
mehrfach, definitiv...). Liegt bei vielen Spielen 
der Teufel oftmals im Detail, sind es diesmal 
genau diese spielspaßentscheidenden Kleinig- 
keiten, die Crash Team Racing auf der PlaySta- 
tion weit über alle vergleichbaren Konkurrenz- 
produkte hinausheben. Dabei sind es in erster 

Linie nicht die Ideen, die wie eingangs gesagt 

größtenteils irgendwo bei anderen Spielen 

schon mal dagewesen sind — vielmehr ist es 
das vorbildlich inszenierte Gesamtpaket. Ob 

Kart-verschlingende Pflanzen, die ungemein 

witzige Sprachausgabe, unglaublich abwechs- 

lungsreich gestalteten Strecken oder einfach 
nur die perfekt Steuerung - Crash Team Racing 
konnte bei CyPress wirklich jeden restlos 
begeistern, und da gibt es ja außer Redakteuren 
auch richtige Menschen. Das gelang bislang 
noch keinem Spiel. Einzig den Schwierigkeits- 
grad hätte man vielleicht noch a bisserl höher 

ansetzen können, im Vergleich zu Mario Kart 64 

ist Sonys Knuddel-Raserei aber fast schon 

sauschwer (Vorsicht: maßlose Übertreibung!). 

Ob alleine oder in Multiplayer-Sessions — 

Crash Team Racing rockt!!! 
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FIFA 2000 


Stellt Euch mal vor, die FIFA müßte jedes Jahr den Fußball neu erfinden, um das 
Spiel der Spiele überhaupt noch vermarkten zu können. Anfangs schafft man 
vielleicht die Abseitsfalle ab, dafür gibt es das Photo-Finish. 


(Gere MEI Auch bei 
Electronic-Arts schnellen Kontern 
im Gladbacher Stil 
[Entwickler | LLELELEN kann man mit Flan- 
Erhältiichab WS; ken bei starken 


Pos EEE Cm 


wenig erreichen. 
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Im historischen Match blickt der verdutzte Torwart der 
Schweinsblase hinterher, die auch irgendwie komische Flugeigen- 
schaften hat. 









Auf dem Trainingsplatz kann man Standardsituationen als Angreifer und Verteidiger 
üben, 


ann wird der Rasen rund gemacht kämpfen. Jedes Mal müssen sie 
und das Tor ist in der Mitte, während dafür sorgen, daß knapp hundert 
Hitzfeld sich über die Auswüchse Mark in FIFA umgemünzt werden, 
des Rotationsprinzips die Hechter-Jacke müssen sich gegen ambitionierte 











scheckig 

‚acht. >>EASports hat der Intelligenz der Spieler 

Dafür ist . 

der Ba Weltaus mehr Bedeutung zugemessen. << 

eckig und 

Icke Hässler über 1,90 Meter groß. Um es Newcomer wehren und dürfen noch } SOFORTWIEDERHOLUNG —— 
mal auf den Anstoßpunkt zu bringen, das nicht einmal das Regelwerk dahinge- [m Ge 


On 


wäre ganz schön anstrengend. Ähnlich stres-- hend modifizieren, daß man bspw. mn) Längs- An 
sige Aufgaben wurden einer lustigen Riege die gute alte "3 Eckbälle = 1 Tor'- # . wu 

kanadischer Entwickler aufgebürdet. Jahr für Regel wieder einführt. Das ist hart - BR 
Jahr, manchmal auch zweimal pro Saison, da stößt man an seine Grenzen. Und 
müssen sie ein Fußballspiel entwickeln, in da auch keine virtuelle Urin-Probe zu In der Wiederholung könnt Ihr ein Tor in der Entstehung bewundern 
dem elf Mann um einen Ball und drei Punkte mehr Aufregung führt, und das alla- und analysieren. 









generation WTA TE. 


TEEN 
" Der Deutsche im Abseits wird auch bei einem direkten Anspiel vom Schiri 
” ignoriert. 
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Spilolor bowogen 





N @® Schloßon 
PR A ” 
100 DJ) Posson Anden als 
| rüher, steu- 
® Ar ert man bei { 
@ Sprinton Standardsituati- 
Pauso mar on mittels der 
IGM - Auswahl Tasten Spieler 
u PORTS an. Mit der X- 
Taste kann man 
direkt passen. 


Während des Ladens wird die Steuerung veranschaulicht. 


bendliche Feierabendgebolze mit den besten Kahn erhielt, tut weh. 
Freunden auch nicht im Nachhinein am grü- Überhaupt scheint die 
nen Tisch entschieden werden kann, hatman deutsche Elf unter dem 
sich entschieden, an FIFA jetzt mal sorichtig Eindruck der Mexico- 
zu schrauben. Das Problem ist nämlich: FIFA Reise zusammengestellt 
99 war zu gut. Mit dem bißchen an Makulatur, worden zu sein. Was 
das es zu richten gegeben hätte, wäre de suchen Schneider und 
Überschrift dieses Artikels "Ausverkauf" in 


72-Purikt-Schrift gewesen. An Origina- >> Der Torhüter bringt ein berechenbares Spektrum zwischen 


Teams mangelt es nicht. Wer hätte wohl H N; le . x e 
ee Knieitanhing: kmnale 3 Jugend-Niveau und außerirdisch genialem Können mit. << 


gedacht, daß die Spielverei- 
nigung mal digital zu bedie- Optik der Vorgänger wurde 
nen sein wird? Zudem gibt 15:48 Madr.sO-56 1 Santı62:63 0 | N N wiederum überarbeitet. 
es jetzt die komplette RW AR - . ) Mehr Animationen, tolle 
Major League aus den Jubelszenen, schöne Stadi- 
USA. Was man da jetzt für en (aber keine Originala- 
Freundschaftsspiele austra- renen mehr!) , Fußballer- 
gen kann: Unterhaching vs. herz, was willst Du mehr? 
New York. Noch grandioser O.K., die Grafikdarstellung 
sind die historischen Mann- ruckelt etwas auffällig, was 
schaften. Deutschland beim Spielen jedoch nicht 
1974, England 1966, Bay- stört. Dafür aber die dezen- 
ern München 74-76, M'G- ten Slowdowns, wenn Ihr 
ladbach (kein Scherz, liebe im Strafraum ein zünftiges 
Gladbacher, Ihr wurdet von Gewusel veranstaltet. 
EA offiziell zum Fußball- Zudem ist die Spielge- 
Dinosaurier erklärt) und 38 schwindigkeit etwas zurück- 
weitere historische Super- gesetzt worden. Die kann 
Teams kämpfen teilweise zwar hochgesetzt werden, 
in geschichtlich-verblassten & 
TV-Farben auf ockerfarbe- 
nen Untergrund um eine 
braune Schweinsblase. Die 
Möglichkeiten sind fast 
unbegrenzt: Auch Brasilien 
1958 mit Pel& gegen SSV 
Ulm 1999 ist möglich, allein dafür gebürt EA Neuendorf in der A-Elf? Natürlich 
der Innovationspreis. EA Kanada hat scheinbar könnt Ihr mit den europäischen und 
bei vielen wichtigen Mannschaft versucht, die amerikanischen Vereinen und weltum- 
typischen Spielweisen einfließen zu lassen. spannenden Nationalteams alle Arten 
Originalnamen und die aktuellen Besetzungen von Wettbewerben und Pokalen aus- 
sind natürlich Pflicht, daß jedoch Jens Leh- spielen, mit bis zu acht menschlichen 
mann den Nationalmannschaftsvorzug vor Akteuren versteht sich. Die brillante 








e 
be Sag 


D Dank guter Kamerapositionierung könnt Ihr das Feld komplett 
überblicken. 


Horts.CQ 
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jedoch findet man nie die Einstellung, die letz- 
tes Mal soviel Spaß machte - dafür aber die 
optimale Kameraperspektive. Ihr habt weniger 
Kameras, dafür aber äußerst sinnvolle Per- 
spektiven, die Ihr in den Parametern "Höhe" 
und "Zoom" so verändern könnt, daß Ihr end- 
lich auch ohne die unspektakuläre Turmkame- 
ra eine fast optimale Übersicht genießt. Aus 
den Boxen klingt eine stimmungsvolle Fanku- 


ein berechenbares Spektrum zwischen E- 
Jugend-Niveau und außerirdisch genialem 
Können mitbringt. Schüsse vom 16-Meter- 
Raum auf den Kasten haben fast schon Tor- 
Garantie, dafür beherrscht der Keeper seinen 
Strafraum meisterlich, riecht jede zu eng 
gezogene Flanke und spielt intelligent mit. 
Wenn der Ball in Richtung Torraum rollt, wird 
er automatisch zu letzten Mann, läuft raus und 





>> Die Reaktionszeiten wurden weiter gefaßt, man muß 
nicht mehr extrem früh zum Kopfball ansetzen. << 





lisse im schönsten Surround-Sound Die 
Moderatoren Wolf Dieter Poschmann, Martin 
Siebel und Jörg Dahlmann machen nicht so 
gute Sprüche wie letztes Mal Werner Hansch 
und Poschmann im Duett. Apollo 440, Robbie 
Williams, Gay Dad, Reel Big Fish und andere 
angesagte Musik-Acts liefern den treibenden 
Soundtrack während des Aufenthalts im 
Menü oder der verkürzten Ladezeiten. Die 
Neuerungen, für die wir das Porte- 
monnaie zücken, sind jedoch auf dem 
grünen Rasen zu suchen. Oberfläch- 
lich gesehen habt Ihr es mit der sehr 
vertrauten FI/FA-Steuerung zu tun. 
Echte Verbesserungen, die das Spiel 
weiterbringen, sucht man jedoch ver- 
gebens. Der Flachpaß (X) hat an 
Bedeutung verloren. Schnelle Spielzü- 
ge sind kaum noch machbar, dafür 
kommt der Paß in den Lauf (jetzt L1) 
besser an. Hohe Flanken (Quadrat) 

sind gegen den Computer ab Profi- 
Einstellung kaum noch zu verwerten, 
die Manndeckung ist derartig extrem 
programmiert worden, daß man auf 
Weltklasse noch weniger Land sieht 
als zuvor. Schüsse (Kreis) haben an 
Wichtigkeit gewonnen, und endlich 
finden auch Fernschüsse den Weg ins 













So frei kommt man gegen einen 
Netz. Schuld daran ist der Torhüter, der "Weltklasse"-Gegner nicht zum Schuß. 


klärt. Seine Annahme-Schuß-Reaktionszeit 
wurde optimiert. Die kleinen Kunst- 
pausen, die er sich bei FIFA 99 nahm, 
um den Ball zu stoppen, um ihn sich 
dann vom Gegner ins Tor drücken zu 
lassen, gehören der Vergangenheit 
an. Die Dribbelkünste wurden um 
eine Funktion erweitert, die den Spie- 
ler den Ball unter dem Fuß stoppen 
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Exzessives Jubeln gehörte auch damals zum guten Ton. 
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4 Eine vorbildliche Optionsvielfalt 
H zur Kreation eines eigenen Pokalwett- 
) bewerbs. 





Mit der R1-Taste hält der Spieler 
der Ball lässig unter dem Fuß und 
sucht sich eine Abspielstation. 
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Zurücksetzen 


läßt. Überhaupt: EA Sports hat der Intelligenz 
der Spieler weitaus mehr Bedeutung zuge- 
messen. Herausstürmende Torhüter werden 
butterweich überlobbt, ein ins Aus kullernder 
Ball wird bei eigenem Vorteil ignoriert, die 
Räume werden eng gemacht und in der Not 
schlagen sie den Ball ins Aus. Auch die Reak- 
tionszeiten wurden weiter gefaßt, man muß 
nicht mehr extrem früh zum Kopfball anset- 
zen und kann auch einen plötzlich versprin- 
gen Ball noch mit dem Kopf weiterleiten. 
Dafür hat man die Kombination "Spieler 
umschalten-Kopfball / Fallrückzieher" total ver- 
murkst. Die Doppelbelegung der X-Taste mit 
"Kurzer Kopfball" und "Umschalten" wirkt sich 
fatal aus, wenn man bei einer weiten Flanke 
schnell mit X umschaltet, um dann einen 
"Wuchtigen Kopfball (Kreis-Taste)" einzuset- 
zen. Hat der Computer nämlich schon für 
Euch gewählt, was oft, aber nicht immer der 
Fall ist, tropft Euch der Ball von der Birne 
oder der Gegner kommt (wie meistens) an 
selbigen. Sehr ärgerlich wird es, wenn man 
den Ball mit der Brust annehmen will oder 
einen gegnerischen Angriff unterbinden will. 
Die Spielmechanik macht, was sie will, und 
der hyperintelligente Computer verwandelt 
fast jeden Eckball und gewinnt die meisten 
Luftduelle mit Leichtigkeit. Vielleicht war ich 
einfach zu dumm, um den Trick zu begreifen. 











Die deutsche Elf von 1974 mit der absoluten Traumbesetzung. 


Die eigenen Mannen stehen beim hohen 
Ball wie angewurzelt hinter dem Gegner, 
obwohl man auf dem Joypad wüste Hakelei- 
en auslösen möchte, um in die besser Aus- 
gangsposition zu kommen. Und weil wir 
gerade von Intelligenz reden: Die Abseitsre- 
gel stellt Ihr besser aus, denn nach welchen 
Kriterien hier gepfiffen wird, kann wirklich 
niemand sagen. I 





&) NE _ 








fun generation W\TY 7: ı1&::) 


4 Die neuartige Funktion der Kamerajustierung bringt Über- 


sicht und taktische Vorteile. 
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„Wir empfehlen FIFA 2000 vor 
allem im Mehr-Spieler-Modus: 
Hier fallen reichlich Tore, denn 
der Computer bevorzugt nieman- 

den, höchstens das Torgestänge. 

Soviele Holzkracher haben wir 

1 noch nicht erlebt. Nicht selten trifft man 
zwei bis dreimal Pfosten oder Latte, bevor der Ball 
einschlägt. Und dank der viel längeren Wiederho- 
lungen, die auch den strategischen Hergang eines 

Treffers dokumentieren, kann man die zuweilen 
unglaublich spektakulären Supertreffer bewundern 
- ein echter Pluspunkt! FIFA 2000 hat in einem 
Punkt alle Lacher sicher auf seiner Seite: Niemand 

wird sagen, das Spiel ist ein müder Aufguß. Der 
neue Ansatz ist aber etwas verkopft geraten. Man 
kann sich die perfekte Beherrschung zur Lebens- 
aufgabe setzen (wenn sie denn möglich ist) oder 
lieber beim Vorgänger bleiben, dessen Spaßfaktor |_ 
um so vieles einfacher zugänglich ist und deshalb 
die alte und neue Fußballreferenz darstellt. FIFA 

2000 ist ein meisterliches Spiel, doch FIFA 99 war 
genial. Nächstes Mal also bitte Gameplay 99 mit 

Technik 2000 und PlayStation 2 mixen -und die 
Wertung wird garantiert zweistellig!” 
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2.Ready 2 Rumble 
Boxing 


Stephan | Girlich | 














Die Boxhandschuhe geschnürt und ab in den Ring - 
in Ready 2 Rumble verpaßt Ihr der witzigsten 
Kämpferriege der Welt den spektakulären K.O.! 
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idways Coin-op-Umsetzung wurde 
mächtig aufgebohrt. Ahnlich wie in 
EAs Box Champions-Titeln führt Ihr 
im Championship Mode einen von drei Boxern 
über die Klassen Bronce, Silver, Gold und 
Champ (muß freigespielt werden) zum ultima- 
tiven Ready 2 Rumble-Champion. Boris Knoki- 
mov (schönes Wortspiel) als offensichtlicher 
Ivan Drago-Verschnitt lockt mit Bürstenschnitt 
und beeindruckender Muskelmasse, der dun- 
kelhäutige Afro Thunder dagegen erscheint als 
mickriges Fliegengewicht, ist jedoch wiesel- 
flink und ungemein vor- 
laut - hier stand wohl 
Showman Prince 
Naseem Pate. Als 
Redaktionsfavorit 
hat sich Butcher 






















Russischer Bär gegen Latina-Babe 
- ein nur vermeintlich einseitiges Duell! 
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Brown herauskristallisiert. Wer 

bei Iron Mike Tyson von einem Stiernacken 
spricht, hat dieses "Viech" noch nicht gesehen. 
Butcher ist ein so unglaublich kompakter wie 
häßlicher Kampfkoloss, trotzdem ziemlich 
schnell und mit einer immensen Reichweite 
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Hat mal jemand ein Aspirin? 


echt inszenierten "Let's Get Ready To Rumble"- 
Ruf, dann stellt der weltweit bekannte "Anhei- 
zer" die Kontrahenten vor. Darauf dürft Ihr 





gesegnet. In Euch freuen, 
der Addition „> Ready 2 Rumble ist DIE Automaten- "° ae 
sind das . wir nicht! Aus 
beste Vor- Umsetzung für zu Hause! << sechs Blick- 
aussetzun- winkeln las- 





gen, um die Fights siegreich zu bestreiten. 20 
Kämpfe hat man Zeit, um eine Klasse zu mei- 
stern. Zehn davon sind Titelansetzungen, in 
Preiskämpfen verdient Ihr zusätzliches Geld, 
um damit Euren Schützling im Trainingscamp 
aufzupäpplen. Das Übungsangebot reicht von 
weibisch anmutendem 
Aerobic über banales Sand- 
sack-Gedresche bis hin zu 
sündhaft teuren Aufput- 
schmittelchen. TV-like star- 
tet jeder Kampf durch 
Michael Buffers lebens- 


L. VALENTINE 


Lo VALENTINE 
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sen sich die Kämpfe verfolgen, inklusive Ich- 
Perspektive, die voreingestellte "Normal'-Dar- 
stellung ist die beste. Die Boxer steuert Ihr 
analog oder digital, über die vier Action-But- 
tons in Verbindung mit dem Analog-Stick/Rich- 
tungskreuz attackiert Ihr den Gegenüber mit 
blitzschnellen Geraden und mächtigen Upper- 
cuts, Deckung sucht Ihr über die Shoulder- 


Box Champions 
(Test in fun generation 01/99, Wertung: 8 von 10) 


Selbst mit der Lizenz 
für 36 Weltmeister 
in drei Gewichts- 
klassen kann EAs 
Box-Titel Ready 2 
Rumble nicht das 
Wasser reichen. Die 
zu träge Steuerung vermittelt die Dynamik des Boxens 
nur unzureichend, mit Box Champions 2000 steht ein 
neuer Herausforderer aber schon bereit. 








Bei einem Haken verliert der Gegenüber fast das 


Gleichgewicht. 


Tasten. Volltreffer 
vervollständigen 
am unteren Bild- 


rand das Wort 
"RUMBLE', das 
Eurem Kämpfer 


Berserker-ähnli- 
che Momente ermöglicht. Per einfa- 
cher Tastenkombination werden 
wahrlich vernichtende Schlagwirbel 
ausgelöst — da staunen sogar die 
Klitschkos! Am oberen Bildrand symbolisieren 
zwei Energieleisten Ausdauer und Schlagkraft 
Einmal am Boden, gilt es möglichst schnell die 


Anderes Outfit: 
Im Charakterauswahlmenü die Tasten 
X + Y gleichzeitig drücken. 


Andere Trainerstimme: 
im Charakterauswahlmenü X + hoch, rechts, unten 
oder links drücken. 


Trainerstimme Leprechaun: 
im Charakterauswahlmenü X + L- und R-Tasten 
drücken. 


Gegner veräppeln: 

Im Ring die Tasten X + A oder Y + B gleichzeitig 
drücken. Dabei auf ausreichend Abstand zum Gegner 
achten! 


ze 

Mit den Rum- 
ble-Schlag- 
serien haut Ihr 
den Gegner 
nicht selten zu 
Boden. 


A-Taste 
zu drücken, um 
den Boxer zum 
Aufstehen zu be- 
wegen. Freilich 
sind in einem Fun- 
Boxing-Game un- 


faire Schläge fester Bestandteil, die Kopfnuss 
zählt noch zu den harmloseren Attacken. Habt 
Ihr den Championship-Modus gemeistert, wer- 
den in der Arcade-Variante zu den 13 anwähl- 
baren fünf weitere Boxer frei. MM 
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Michael Buffer wie 
wir ihn alle kennen! 


N.Daooy 1.8L000 
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„Ready 2 Rumble ist ein höchstgra- 
dig unkompliziertes Vergnügen, 
bei dem man nicht allzu viel spie- 
lerische Tiefe, dafür aber umso 
mehr Spielspaß erwarten sollte. 
Das Charakterdesign ist schlicht 
und ergreifend outstandig. Trotz 
starker Überzeichnung wirken die 
Boxer in Mimik und Gestik äußerst lebensecht, die 
Darstellung ist detailverliebt wie in keinem anderen 
Game. Auch das Silikon-überladene Wippen an den 
weiblichen Rippen weiß zu gefallen. Versierte Solo- 
Zocker finden zwar erst ab der Gold-Class eine ernst- 
hafte Herausforderung, dann aber wird's teilwei- 
se ziemlich happig; die Champ-Class ist für echte 
Profis. Jeder Charakter verfügt über einen ei- 
genen Kampfstil und individuelle Special Moves, 
die erst einmal alle erlernt sein wollen. Aus den 
Ringecken wird man mit witzigen Sprüchen des 
Trainers in wilde Schlagwechsel getrieben, 
gegen einen menschlichen Mitspieler steigt die VMU 
Spaßkurve in schwindelerregende Höhen. Tech- 8 Blöcke 
nisch nahezu perfekt, sind marginale Slowdownss 
beim Aktivieren der "RUMBLE"-Schlagserien 
leicht zu verzeihen. Ready 2 Rumble ist DIE Auto- 
maten-Umsetzung für zu Hause, die selbst ausge- 
machte Sportspiel-Hasser begeistern könnte. 
Also, auf geht's Burschis, nie hat es mehr Spaß 
gemacht, die Fresse vollzukriegen!” 
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2.B9 UEFA Striker 








Heißer Fußballherbst: Mit FIFA 2000, ISS Pro Evolution, Fußball Live und UEFA 
Striker stehen gleich vier Herausforderer am Anstoßpunkt, um die Referenz 


FIFA 99 vom Th 
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November 


n unserem Doppeltest neh- 
men wir UEFA Striker für Dre- 
amcast und PlayStation unter 
die Lupe. Inhaltlich und spielerisch 
absolut identisch, gehen wir auf die 
technischen Unterschiede der bei- 
den Titel im Meinungskasten ein. 
Zog die Striker-Serie bislang gegen 


die /SS- und FIFA-Konkur- . . 
renz stets den Kürzeren, ”> UEFA Striker offenbart Champi- 


offenbart das UEFA-Sequel ons League-Tauglichkeit. << 
diesmal spielerische Qua- 


litäten, die deutlich über dem 
gewohnten Kick & Rush liegen. 
Zunächst kämpft Ihr mit 45 europäi- 
schen Vereinmannschaften in Ori- 


ginalbesetzung um Meister- 
schaft und Turniersieg. Die 
stärksten Kader sieht Rage bei 
den Champions League-Finali- 
sten aus München und Man- 








chester, gleiches Niveau erreicht nur noch 
Oliver Bierhoffs AC Mailand. Vor dem 
ersten Anpfiff ist es ratsam, sowohl die 
Spielgeschwindigkeit um zwei Stufen zu 
reduzieren als auch die Gegnerstärke 


Huin Barcelona 1.0 Kalserslaufern 





Die Animationen der Kicker sind 
auch auf der PlayStation hervorragend. 


ron zu kicken 
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Striker '96 


(Test in fun 01/96, Wertung: 7 von 10) 

Schon vor drei Jahren gab Striker als 96er-Version sein 
Debüt auf PlayStation und 3DO. Kompromißlos auf 
Geschwindigkeit und Action ausgelegt, suchte man 
nach spielerischer Tiefe vergebens. Die beiden Versio- 
nen unterschieden sich im Wesentlichen durch mehr 
Kameraperspektiven auf der PlayStation. 


6 v 
KLENSMONN 


43:99 München 0 =» Mancliostor O 





ı adidas 


Da sind die Bayern platt: Manchster trifft zum dritten Mal. 


auf Maximum zu stellen. Mit dieser Konfi- 
guration nimmt man UEFA Striker die wuse- 
lige Hektik der Grundeinstellung, der höhe- 
re Schwierigkeitsgrad kommt vor allem der 
Klasse des Torwarts zu Gute. Die Kamera- 
perspektive ist Geschmackssache, wir be- 















München 0'»/Mancliostor 0 






on von R2 mit den Action-Buttons ermög- 
licht Körperdrehungen, angetäuschte 
Schüsse und elegante Heber. Im vorbildlich 
präsentierten Trainings-Modus habt Ihr aus- 
reichend Gelegenheit, Standards und spie- 
lerische Feinheiten einzustudieren. Genug 





>> FIFA 99 bleibt der unangefochtene Champion! << 








vorzugen die höchste "Hinter-dem-Tor'-Dar- 
stellung. Hier ist zwar derjenige leicht im 
Vorteil, der von unten nach oben spielt - bei 
zwei Halbzeiten gleicht sich das aber logi- 
scherweise aus. Unverständlich ist, daß die 
Steuerung nicht individuell bestimmt wer- 
den kann. Die FIFA 99-Tastenbelegung 
mittlerweile in Fleisch und Blut, gilt es, sich 
für UEFA Striker wieder komplett umzustel- 
len. Zwar wird auch hier mit der X-Taste 
(Dreamcast: A- 

Taste) flach = 

gepaßt, ge-schos- 
sen aber mit dem 
Quadrat-Button 


(X-Button), per 
Kreis-Taste (B- 
Taste) scharf in 


den Lauf gespielt 
und über das Drei- 
eck (Y-Taste) hoch 


geflankt. Ri be- 
schleunigt die 
Kicker, L1 wech- 


selt den Spieler 
und dem Torwart 
erteilt Ihr das 
Kommando zum 
Herauslaufen über 
L2. Die Kombinati- 


80:38 München 0 » Manchostor I 





geübt, beweist Ihr im sogenannten Aus- 
zeichnungs-Modus in sieben Prüfungen 
Euer Können. Werden von den jeweils zehn 
Versuchen mindestens acht mit einem Tor 
abgeschlossen, stehen mit EM-Qualifika- 
tion (Original-Gruppen!), Nationen- und 
Internationaler Pokal drei weitere Spielmodi 
offen. Bei erfolgreicher EM-Qualifikation 
darf dann auch gleich noch die Endrunde 
bestritten werden. MI 





‚trolle möglich ist. Unsere voreilige Mutmaßung auf 


Bei Standard- 
situationen kommt 
der FIFA 99- 
bewährte Pfeil zum 
Einsatz. 





„UEFA Striker und FIFA 2000 geben und 
schenken sich trotz völlig differenter Aus- 
richtung nichts — an die alte und weiterhin beste- 

hende Fußball-Referenz FIFA 99 reicht letztlich kei- 
ner der drei Titel heran. EAs 2000er-Version läßt 
das intuitive Gameplay des Vorgängers schmerz- 
lich vermissen, driftet sogar oftmals in bloßen 
Kampf und Krampf ab. Rage dagegen machen zum 
96er Original mit UEFA Striker einen Riesenschritt 
nach vorn und offenbaren plötzlich Champions Lea- 
gue-Tauglichkeit. Das Spieldesign ist nahezu per- 
fekt, besonders den umfassenden Editor für Spieler 
und Cups gilt es zu loben. Einzig eine größere Aus- 
wahl an taktischen Elementen wäre wünschens- 
wert gewesen. Ansonsten läßt sich der Titel auf 
die unterschiedlichsten Bedürfnisse optimal 
zuschneiden. Das Gameplay ist so simpel wie ein- 
gängig, der Spielablauf dynamisch und mit spekta- 
kulären Szenen überhäuft. Tore zu erzielen gelingt 
auf vielerlei Art, vom 30-Meter-Strich in den Win- 
kel bis hin zum frechen Lupfer über den herausstür- 
zenden Keeper ist alles drin. Wie eingangs 
erwähnt ist die Dreamcast-Umsetzung spielerisch 
zur PlayStation-Version identisch, grafisch wie 
erwartet zwei Klassen besser. Die gigantischen 
Stadien wirken fast so imposant wie im Realen, 
die Animation der VEFA-Kicker hingegen reicht auf 
beiden Systemen bei weitem nicht an EAs 2000er 
Bewegungswunder heran. Digital-Fetischisten 
ärgern sich über das lapprige Steuerkreuz des Dre- 
amcast-Controllers, wodurch keine optimale Kon- 


dem Cover, in dieser fun die neue Fußball-Referenz 
küren zu dürfen, hat sich nach den ausführlichen 
Testsessions leider zerschlagen. FIFA 99 bleibt der 
unangefochtene Champion!“ 
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Spyro 2: Ripto’s Rage! 











Kleiner Drache ganz groß: Flammenwerfer Spyro ist wieder da. Diesmal 
ist Grisus Vetter am luftigen Start, um Fantasy-Welt Avalar zu befreien und 


Erz-Ekel Ripto das Horn zu stutzen! 





Jump'n’Run 


Sony 
[Entwickler | Universal / Insomniac 


Erhältlich ab November 


ca. 99,- DM 





a, kennt Ihr ihn noch? Klein, schuppig, 

dicke Lippe - und niemals zu feige, um 

auch dem fiesesten Obermotz eine 
kessen Spruch an den Kopf zu werfen? Genau! 
Gemeint ist Insomniacs possierliches Fabeltier 
- kurz Spyro. Wer sich noch an den letzten 
Jump’'n’Run-Ausflug des geflügelten Reptils 
erinnern kann, wundert sich vielleicht über die 
prompte Fortsetzung - Spyro selber übrigens 
auch: Eigentlich wollte das geschlauchte Kerl- 


gemütlichen Sonnenbad von 
sich strecken. Nur davon gibt's 
in Spyros Heimatwelt derzeit 
nicht allzu viel... stattdes- 
sen: Regen, Regen und nochmal Regen. Auch 
wenn Drachen ab und an gerne ein erfri- 
schendes Bad nehmen, so viel kühles Naß ist 
dann doch zu viel. Also huschen Spyro und 
Freund Libelle (das Insekt ist bei gegnerischen 
Treffern Eure Lebensversicherung) durch die 
nächstbeste Dimensionspforte: Hinter den 
schillernden Portalen findet Eure Flugechse nor- 
malerweise 





>> Insomniacs Frechdachs ist wieder die Nr. 1 
im PlayStation-Jump’n’Run-Reich! << 


einen neuen 
Level — aber in 
diesem Fall ver- 





chen ja mal so richtig ausspannen, die Strapa- 
zen vom Kampf gegen Gnasty Gnorc (siehe Teil 
1, Spyro the Dragon) hinter sich lassen und die 
geschundenen Polygon-Gliedmaßen bei einem 





Ist er's oder ist er's nicht? Unser aktuelles Ausflugsziel 
ist die Welt Götzenba... und irgendwie erinnert uns der 


Name an etwas... Auch die Statue im See kommt uns 
mächtig bekannt vor... Götzenba... Götzen... Götz? 














spricht ein gül- 
dener Schriftzug am Torbogen Sonne, Strand 
und Freizeit. Pech für Spyro, daß gerade ein 
kauziger Professor an der interdimensionalen 
Einstellung der Teleporter-Türen herumschraubt 
- und so landet Euer Dra- 
che nicht am angepeilten 
Ferienziel, sondern kopfü- 
ber in einem neuen Aben- 
teuer! Der Schauplatz: Mär- 
chenwelt Avalar. Der Geg- 
ner: Ripto und seine Gang. 
Die Aussichten: Unverän- 











dert schlecht - der Fiesling hat den dreidimen- 
sionalen Spielplatz mit ganzen Hundertschaften 
überrannt, jetzt wimmelt es nur noch so von 
miesen Monstern und grotesken Glibberwe- 
sen! Aber keine Sorge: Seit seinem letzten Aus- 
flug hat Spyro jede Menge dazu gelernt - und 
damit Ihr's nicht gar so schwer habt, stehen 
Euch Avalars Bewohner mit Rat und Tat (deut- 
sche Sprachausgabe!) zur Seite oder bringen 
Eurem Flügelwunder sogar neue Manöver bei. 
Fast immer mit von der polygonalen Partie: 
Papiertiger-Jäger und Faunen-Mädel Elora (auch 
ein hübscher Ziegenhintern kann entzücken...). 
Die beiden treiben sich in Avalars Heimatwelt 
Sommerwald herum und verwickeln Euren 


Gex 3: Deep Cover Gecko 
(Test in fun generation 05/99, Wertung: 8 von 10) 





Nicht so knuffig wie Spyro, aber dafür umso souverä- 
ner: Agent Gex lehrt die 3D-Schurken das Fürchten! 
Hat seine Ecken und Kanten (Kameraführung!), ist aber 
der bislang fantasievollste Teil der Reihe. 









Hat ausgeschraubt: Spyro heizt einem feindlichen Dau- 
menschrauber ein... und der findet das ziemlich... heiß! 


Dreikäsehoch in ein lehrreiches Gespräch, 
wann immer sich die Gelegenheit bietet: So 
lernt Euer Kuschelmonster den obligatorischen 
Gleitflug (verlängerter Hopser von Anhöhe zu 
Anhöhe), die Stier-Attacke aus rasendem 
Galopp, den allseits beliebten Flammennieser 
sowie Sinn und Nutzen der Power-Point-Pfor- 
ten: Jedes mal, wenn Ihr einen Gegner röstet 
oder umrennt, dann zählt eine der Pforten mit — 
und sobald Spyro den "Mindest-Headcount" 
bestritten hat, schaltet das bislang recht nutzlo- 
se Stück Zauberwerk vom passiven in den akti- 
ven Zustand um. Resultat: Der Power-Point ver- 
stärkt eine Eurer Fähigkeiten - und manchmal 
macht er aus Eurem fluglahmen Gleiter sogar 
einen rundum flugtüchtigen Vollwertdrachen... 
allerdings nur für kurze Zeit. Ebenfalls nützlich: 
Schwimmunterricht. Avalars gieriger Schatzmei- 








>> Für Spyro-Fans das 
schönste Wiedersehen des 
Jahres! << 





ster verschachert so ziemlich alles, was nicht 
niet- oder nagelfest ist... und gegen ein paar 
Klunker bringt Euch die feiste Monokel-Schlan- 
ge sogar das Tauchen bei. 

Womit wir auch wieder beim Kern der 
Sache sind: Ohne prall gefülltes Juwelen-Konto 
geht auch im zweiten Spyro gar nichts. Talente 
wie Schwimmen und Klettern gibt's nur gegen 
Bares, und auch die meisten Level-Zugänge 
bleiben dem mittellosen Feuerspeier verborgen 
Also: Kräftig die Nüstern anheizen - und sam- 
meln, was das Zeug hält! Außerdem: Den Delu- 
xe-Abspann gibt's - wie gehabt - nur für die 
fleißigsten Jäger und Sammler. 

Und schließlich will jeder wissen, wie’s wei- 
tergeht: Wird Spyro Gnasty... äh... Ripto besie- 
gen - und was für einen Beruf wird er ergreifen, 
wenn's für ihn keine Abenteuer mehr zu erle- 
ben gibt? Feuerwehrmann...? Oder verkauft er 
seine mythischen 3D-Gene an den meistbieten- 
den Spender (Entwickler)? Fragen über Fra- 
gen... und Aufklärung bringt nur der 100%-Ein- 
trag im magischen Avalar-Handbuch... I 


Drache Spyro beim Schafehüten... der verantwort- 
liche Hirtenhund hat seinen freien Tag. Netter Nebenef- 
fekt: Die wolligen Wesen machen müde Dra- 

chen munter — und stocken Eure Lebensenergie 

wieder auf! 
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Elsuckt ganz 
schön dumm aus der 
Wäsche: Spyro über- 
rumpelt die Krabbe 
mit einer Sprint- 
attacke - und prompt 
zerlegt's das 
Schalentier in seine 
dreidimensionalen 
Bestandteile. 


Gesundheit! Ein 
kräftiger Feuernie- 
ser, und schon habt 
Ihr die Edelstahltru- 
he zertrümmert... die 
darin gefangenen 
Baby-Schildkröten 
danken ihre Befrei- 
ung mit herzförmi- 
gen Liebes-"Blä- 








Tolle Aussicht, oder? Der Witz: Spyro fliegt nicht, er 
schwimmt! Was ihr seht, sind die Turmzinnen einer 
Unterwasserstadt... was für ein Glück, daß Euer Drache 
geduldige Lungen hat. Nerviges Sauerstoff-Tanken 
haben Euch die Designer erspart. 
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„Juchuhl Endlich wieder im 
Sturzflug um Turmzinnen her- 
umsausen und die Gegner mal 
so richtig hochnehmen - aus 
vollem Lauf und Hörner voraus! 
Ein Heidenspaß für Jung & Alt- 
und für Spyro-Fans das schönste 
Wiedersehen des Jahres! Zwar schade, daß der 
kleine Drache den technischen Rekord aus sei- 
nem Debüt-Auftritt nicht mehr toppen kann - ist 
aber auch kaum nötig: Spyro schlägt die dreidi- 
mensionale Konkurrenz noch immer um Längen — 
und prescht in gewohnt routiniertem Tempo durch 
die weitläufigen 3D-Welten. Totale Bewegungs- 
freiheit ist erneut das Zauberwort - und in Kombi- 
nation mit der mehr als nur zauberhaft präsentier- 
ten Kulisse ist Insomniacs Frechdachs wieder die 
Nummer 1 im PlayStation-Jump'n’Run-Reich! Und: 
Wer sich beim ersten Teil mit Steuerung und 
schierem Level-Umfang noch schwer getan hat, 
der findet hier einen leichteren Einstieg: Der neue 
Spyro ist zugänglicher als sein mitunter ziemlich 
frustiger Vorgänger (Stichwort "Treetops"!), stei- 
gert sich in gemäßigtem Tempo und verliert den 
Spielspaß nie aus den Augen! Nach wie vor: Wer 
sich bereits beim geradlinigen Crash Bandicoot 
mit der Orientierung schwer tut, der nimmt vom 
rundum "freizügigen" Drachenspaß Abstand... aber 
der Rest kommt nicht drum herum!“ 
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Jet Force Gemini 








Rare schlägt wieder zu - und präsentiert uns mit Jet Force Gemini 


einen Action-Si ooter allererster Güte. 












"E war einmal vor langer Zeit in einer 
weit, weit entfernten Galaxis..." Wie 
George Lucas’ Science-Fiction-Epos 
Star Wars könnte auch die Hintergrundstory 
von Jet Force Gemini mit diesem Satz begin- 
nen. Damit haben sich die Gemeinsamkeiten 
aber auch schon erschöpft - Han Solo und 
Luke Skywalker wurden durch zwei agile Tee- 
nager ausgetauscht und was für Krieg der 
Sterne-Fans Chewie war, das ist in Rares 
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Shooter das Hündchen Lupus. 

Als Mitglieder der Eliteeinheit "Jet Force 
Gemini" sollt Ihr den Frieden im Weltraum 
sichern. Euer tapferes Team besteht aus drei 
gestandenen Helden: Jungspund Juno, seine 
hübsche Zwillingsschwester Vela und Kläffer 
Lupus bilden die starke Truppe. Der Grund der 
Unruhen: Bösewicht Mizar terrorisiert Mensch 
und Vieh im Universum - wie so viele vor ihm 
strebt der feiste Fiesling die Weltherrschaft an. 
Doch da hat er die Rechnung ohne Euch 
gemacht! Euer Ziel ist es nun, sämtliche Plane- 
ten des Sonnensystems aufzusuchen und 
Mizars Truppen zu eliminieren. Der wahnsinni- 






Kurz vor Kopfschuß: Mit dem Sniper- 
B Gewehr nehmt Ihr die Alien-Brut ins Visier. 






Auf allen Vieren für den Frieden: Wenn's sein muß, 
robben Eure Helden über den Boden. 

Leute zu retten und die Insekten-Invasoren in 
die Flucht zu schlagen. Gesagt, getan: Flugs 
macht Ihr Euch auf den Weg in die erste 
Action-Stage. Dort warten bereits die außerir- 
dischen Sechsbeiner auf frisches Futter! Das 
überlaßt Ihr ihnen natürlich nicht kampflos - 





>> Selbst wenn Ihr glaubt, längst alles gesehen zu 
haben, entdeckt Ihr immer noch etwas Neues. << 





ge Unhold hat ganze Heerscharen an Kriegs- 
drohnen ausgesandt: Insektoide Kampfsolda- 
ten fallen allerorts über friedliche Wesen her, 
versklaven die hilflosen Kreaturen oder töten 
sie. Vor allem auf die putzigen Tribals hat es 
Mizar abgesehen - sie stehen ganz oben auf 
der Abschußliste. Deshalb müßt Ihr so viele 
Angehörige der bedrohten Rasse retten, wie 
nur möglich! Aber alles der Reihe nach... Euer 
Abenteuer beginnt auf dem Planeten Gold- 
wood: Hier betraut Euch der Anführer des Tri- 
bal-Volkes mit der heiklen Aufgabe, seine 
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Innovatives Subgame: In einer Art Polizei- 
Trainingsparcours schießt Ihr auf Papp-Männchen. 








anfangs nur mit einer 
Pistole bewaffnet, 
zeigt Ihr den Chitin- 
Biestern, wo der Ham- 
mer hängt. Allerdings 
seid Ihr zu Beginn 
noch auf Euch alleine 
gestellt - Ihr startet das 
Spiel nämlich mit 
Juno. Vela und Lupus 
müßt Ihr erst auf- 
spüren, ehe Ihr auch 
über Eure beiden Kol- 
legen die Kontrolle 
Bit übernehmen dürft. 
2 Angespannt hastet Ihr 

also durch das erste 
Level - die gegneri- 
sche Armada gönnt 
Euch kaum Ver- 
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Elm: Hunde-Power gegen die Gottesanbeterin - ob das mal gut geht...? 







Clever: Das außerirdische Insekt versteckt sich hinter einer Kiste — da hilft nur eine zünftige MG-Salve! 


Hommage an diverse Arcade-Klassiker: Bei Endgegner- 
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schnaufpausen. Da rennt eine Horde Insekten 
über den Weg, dort feuert ein Scharfschütze 
mit dem Laser auf Euch. Um Herr der Lage zu 
bleiben, müßt Ihr Euch voll konzentrieren - ein 
Schritt in die falsche Richtung, und Ihr verliert 
wertvolle Energiereserven. Damit Ihr den 
Feind auch stets richtig ins Visier nehmen 
könnt, haben Euch Rares Kreativköpfe gleich 
zwei Steuervarianten spendiert: Entweder 
lauft Ihr via Analogstick durchs Terrain und feu- 
ert unterdessen mit dem Z-Trigger um Euch, 
oder aber Ihr aktiviert durch Druck auf die R- 
Taste ein Fadenkreuz. Aus der Ego-Perspekti- 
ve könnt Ihr dann jedes einzelne Körperteil der 
gegnerischen Brut genauestens anpeilen - 
steht der Feind in der Schußlinie, färbt sich das 
Fadenkreuz rot. Das ist das Zeichen für Euch, 
abzudrücken und das miese Insekt in die ewi- 
gen Jagdgründe zu schicken. Aber was, wenn 
Euch das Vieh in aktiviertem Ego-Modus ein- 
fach davonläuft? Kein Problem - solange Ihr R 
gedrückt haltet, steuert Ihr Euren Charakter 
wie den alten Turok über die C-Knöpfe in alle 





Wie der kleine Anakin im Podracer: Mit dem High- 
Speed-Flitzer jagt Ihr über die Planetenoberfläche. 









Kämpfen könnt Ihr Euch nur nach links und rechts bewegen. 


vier Himmelsrichtungen. Genügt anfangs noch 
größtenteils die Standard-Steuerung, ist die 
Ego-Ansicht in höheren Levels unerläßlich - 
nur so könnt Ihr Eure Gegner gut im Auge 
behalten. Tippt Ihr den R-Knopf übri- 

gens nur kurz an während Ihr 
lauft, positioniert sich die Kame- 
ra automatisch hinter Euch - so 
bewahrt Ihr stets den Überblick. 
Damit die wilden « Alien- 
Schießereien nicht zu änstren- 
gend für Eure Helden werden, 
gibt's am Wegesrand reichlich 
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Goodies: Juwelen füllen Eure Energie auf (je 
nach Art des Edelsteins in unterschiedlicher 
Intensität), Münzen benötigt Ihr zum Einkaufen 
und Munitionskisten sieht der tapfere Soldat 
immer gern. Mit der Zeit findet Ihr auch neue 
Waffen: Ob Maschinenpistole, Plasma-Kano- 
ne, Raketenwerfer oder Sniper-Gewehr - bald 
haben die aufmüpfigen Insekten nichts mehr 
zu lachen. Jede Wumme hat dabei ihre Vorzü- 
ge: Während Ihr mit dem MG heranstürmende 
Horden gnadenlos dezimiert, läßt der Raketen- 
werfer kaum noch etwas von Eurem Opfer 
übrig. Ein Druck auf den Auslöser und das 
angepeilte Insekt wird in 1000 Teile zerfetzt - 
von der Sauerei, die es dabei gibt, wollen wir 
gar nicht erst reden... Bei aller Begeisterung 
für die Waffen solltet Ihr aber die armen Tribals 
nicht vergessen: Die wuscheligen Wesen ver- 
stecken sich bei Gefahr hinter Bäumen, Kisten 
oder Wänden und warten darauf, von Euch 






Mit letzter Kraft klammert Ihr Euch an dem Vorsprung fest 
— hoffentlich tritt Euch die Alien-Ameise nicht auf die Hände... 


Apocalypse 
(Test in fun 12/98, Wertung: 9 von 10) 


Mit Jet Force Gemini kann es die Neversoft-Entwick- 
lung schon alleine wegen des Umfangs nicht aufneh- 
men: Ein Abend genügt, und Ihr habt Bruce Willis zum 
Ziel geführt. Der mimt in Apocalypse nämlich den 
Hauptdarsteller - mit Mr. "Stirb langsam" ballert sich’s 
gleich doppelt so actionreich durch die 3D-Levels. 
Fans des Hollywood-Schauspielers und Action-Freun- 
de werden Ihren Spaß haben. 





Ein Hund geht seinen Weg: 
Lupus tippelt seelenruhig durch 
das Schlachtfeld. 


Pen 


Jung... Danke, DASS DU GEKommen 
BIST. 
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Eine DUNKLE ZEITISTFÜR uns 
ANGEBROCHEN. ICH ’Bln NICHT meHRr ın 
DER LAGE, mein VOCKALLEINE ZU 
BESCHÜTZEN. UnsehE LETZTE Horrnung 
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Elkrawatı im All: Die Lichteffekte sind äußerst beein- 
druckend. 
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eingesammelt zu werden. Je mehr der kleinen 
Kerlchen Ihr rettet, umso besser - falls Ihr es 
beim ersten Anlauf nicht schafft, dürft Ihr 
jedes Level auf Wunsch immer wieder betre- 
ten und einen neuen Versuch starten. Was 
sich hier nach purer Action anhört, ist in Wirk- 
lichkeit übrigens ziemlich Adventure-lastig: 
Immer wieder stoßt Ihr auf verschlossene 
Türen, müßt erst die entsprechenden Schlüs- 
sel aufspüren und führt Unterhaltungen mit 
freundlichen Außerirdischen. Die knuffigen 
Helfer geben Euch nicht nur hilfreiche Tips, sie 
versorgen Euch hin und wieder auch mit nützli- 
chen Gegenständen. So müßt Ihr beispielswei- 


Schnappschuß für's Familienalbum: Juno und 
Hilfsdroide Floyd. 


Micro Machines läßt grüßen: In einem der Bonus- 
Games braust Ihr mit schnittigen Minis um die Wette. 


se sämtliche Einzelteile eines Droiden 
finden habt Ihr den kleinen 

Blechkerl wieder zusammen- 
gesetzt, begleitet er Euch 
und warnt Euch vor 


könnt Ihr jederzeit zwischen den 
Figuren hin- und herschalten: 
Während also beispielsweise Juno 
Mizars Palast erforscht, treibt sich 
Vela unterdessen auf irgendeinem 


Angreifern. Richtig viel- anderen unwirtlichen Planeten 
seitig wird’s aber erst, herum. Die Schauplätze sind übri- 
wenn Ihr alle Charaktere gens nicht nur sehr atmos- 


gefunden habt. Juno, Vela und % 
Lupus marschieren jedoch nicht 
in einer Gruppe durch die 
Gegend - jedes Jet Force-Mitglied 
kämpft an einem anderen Ort und muß unter- 
schiedliche Missionen erfüllen. Trotzdem 


phärisch, sondern auch überaus 
abwechslungsreich: Ihr wan- 
dert durch karge Wüstenwelten, 
erforscht sumpfiges Waldgebiet oder über- 
quert glühende Lavaseen. Was sich so gefähr- 
lich anhört, ist mit dem richtigen Charakter gar 



























Ihr das Feuer! 


kein Problem - jede der drei Spielfiguren 
besitzt nämlich ganz spezielle Fähigkeiten. So 
steigt der tollkühne Juno dank feuerfester 
Rüstung durch jedes Flammenmeer, ohne mit 
der Wimper zu zucken. Vela hingegen macht's 
den Fischen gleich, und taucht in tiefe Gewäs- 
ser hinab. Zu guter Letzt begeistert Lupus mit 
seinen Gleitstiefeln: Die futuristischen Treter 
sind mit kleinen Düsen bestückt - so schwebt 


Ed nteitigent oder einfach feige? Die Ameisen-Sippe ergibt sich - trotzdem eröffnet 





findet Ihr überall 
auf den Planeten 
verteilt mysteriöse 
Bodenplatten: Habt 
Ihr die entspre- 
chende Fähigkeit 
erlernt und stellt 
Euch auf das seltsame Feld, mutiert Ihr zu 
einem Tribal oder einer Ameisen-Drohne. So 
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"Nur ein toter Bug ist ein 
guter Bug!" - Allerdings will 
Schießen gelernt sein... 







Knuffig und hilflos: 
Sammelt so viele Tribals 
wie möglich ein. 

um Euch herum- 
schwirrt. Spieler 2 
visiett die Gegner 
dabei via Fadenkreuz 
ann um Euch zu 
beschützen. Allerdings 
dürft Ihr diese Variante 
erst anwählen, nach- 
dem Ihr den kleinen 
Blechfreund im norma- 
len Abenteuer wieder 
zusammengesetzt habt. Richtig spaßig wird's 
aber erst zu viert gegeneinander! Im Multiplay- 
er-Mode stehen gleich mehrere Spiel- 





>> Die opulente Grafik und der pompöse Dolby Surround-Sound 








runden das Baller-Vergnügen wohlschmeckend ab. << 





der mutige Köter problemlos über Abgründe. 
Erscheint also ein Rätsel auf den ersten Blick 
unlösbar, steckt nicht gleich den Kopf in den 
Sand, sondern untersucht die Stelle mit den 
anderen Charakteren. Rare wäre aber nicht 
Rare, wenn das schon alles wär’: Neben den 
unterschiedlichen Fähigkeiten Eurer drei Hel- 
den gibt's noch raffinierte Spezialgegenstände 
zu entdecken. Der Raketenrucksack transpor- 
tiert Euch auch auf höchsten Plattformen und 
mit der Nachtsichtbrille spürt Ihr im Dunkeln 
Feinde und verborgene Gänge auf. Außerdem 
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Die phänomenalen Spiegeleffekte sind ein grafischer Hochgenuß - wie geleckt... 


stiftet Ihr nicht nur Verwirrung in den feindli- 
chen Reihen, in der amüsanten Verkleidung 
erlangt Ihr auch Zutritt zu speziellen Gebieten - 
in die "Big Bug"-Disco beispielsweise kommt 
Ihr nur als Chitin-Tänzer. 

Wem die Ballerei im Alleingang auf Dauer 
zu eintönig wird, der freut sich über die zahlrei- 
chen Mehrspieler-Modi. Eine Besonderheit ist 
mit Sicherheit der "Cooperative'-Modus: Hier 
steuert ein Spieler den Hauptcharakter (wie 
gehabt Juno, Vela oder Lupus), während der 
andere den Droiden Floyd dirigiert, der ständig 
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typen zur Auswahl (vorausgesetzt, Ihr 
habt sie im 1-Spieler-Modus vorher 
freigeschaltet): Das Deathmatch- 
Duell kennt Ihr bereits aus anderen 
Shootern - ebenso wie die Regeln; neu hinge- 
gen sind "Racing" und "Target". Im Renn-Modus 
braust Ihr mit Euren Mitspielern in einem futu- 
ristischen Gleiter um die Wette, der Zielschei- 
ben-Modus ist wie eine Polizei-Prüfung gestal- 
tet - Ihr "fahrt" langsam durch ein Level, 
während vor Euch Pappfiguren hochklappen, 
auf die Ihr feuern müßt. I 


„Eigentlich hätten wir es uns ja 
denken können: Wo Rare drauf- 
steht, ist auch Rare drin. So 
auch bei Jet Force Gemini: Der 
neuartige Genre-Mix (Adventu- 
re-Shooter) macht nicht nur 
unglaublich viel Spaß, das Modul 
ist auch wieder vollgepackt bis oben hin - eben 
ganz so, wie man es von dem englischen Spitzen- 
entwickler gewohnt ist. Selbst wenn Ihr glaubt, 
längst alles gesehen zu haben, entdeckt Ihr 
immer noch etwas Neues - Langzeit-Motivation 
garantiert! Dazu kommt eine geniale Gegnerin- 
telligenz: Die Aliens gehen vor Euren Schüssen 
in Deckung oder ergeben sich, wenn Ihr sie mit 
einer riesigen Wumme bedroht. Die opulente 
Grafik (leider nicht in Hi-Res, aber trotzdem über- 
aus ansprechend) und der pompöse Dolby Surro- 
und-Sound runden das Baller-Vergnügen wohl- 
schmeckend ab. So machen interstellare Kriege 
Spaß - unbedingt zugreifen!“ 
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TEST 
The Great 


[1 Rayman 2 - Escape 


Ubi Softs Vorzeigeheld Rayman ist endlich wieder da! Komplett in 3D erlebt er die 
abgefahrensten Abenteuer seit Erfindung der Lums. 














Genre 


Erhältlich ab Oktober 
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hr werdet Euch jetzt sicherlich fragen, 

was denn bitteschön ein "Lums’ ist. Ganz 

einfach: Die Lums sind die konzentrierte 
Energie des gesamten Rayman 2-Kosmos. 
Dummerweise wurde das "Herz der Welt" in 
1000 dieser Glühwürmchen-artigen Kugeln 
zersprengt - Kommandant Klingenbart steckte 
hinter diesem diabolischen Plan. Doch das 
reichte dem Erzschurken nicht: Um seinen 
unbändigen Machthunger zu stillen, hetzte er 
seine Roboter-Piraten auf die unschuldigen 
Bewohner der Rayman-Welt und ließ sie in 
Käfige einsperren. Und als ob das nicht schon 
Unglück genug wäre, bleibt schließlich auch 
Hüpf-Held Rayman nicht von Klingenbart ver- 
schont: Der Oberbösewicht verfrachtet das 
knuddelige Kerlchen auf sein gigantisches 
Luftschiff - völlig entkräftet wartet der Arme in 


Preis ca. 129,95 DM 


einer dunklen Zelle auf sein Schicksal. Doch 
wozu. gibt's denn Freunde? Globox, Raymans 
bester Freund, läßt sich absichtlich von Klin- 
genbarts Schergen gefangen nehmen. Sein 
gewiefter Plan: Er will seinem Kumpel einen 
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Lust auf Wasser-Ski? Kitzelt Rayman den 
Nessie-Klon mit seinem Power-Schuß, nimmt 
der Euch an die Leine. 





men mit Globox flüchtet Ihr von dem Luft- 
schiff. Nach einer spektakulären Rutschpartie 
landet Ihr im ersten Abschnitt von Rayman 2. 
Zwar ist der arm- und beinlose Protagonist 
unversehrt, doch von Globox ist weit und breit 
nichts zu sehen - erst später trefft Ihr Euren 
Kollegen wieder. Also macht Ihr Euch auf den 
Weg und erkundet die kunterbunte Szenerie. 
Fans des Vorgängers (siehe Info-Kasten) wer- 
den sich erst einmal zurecht finden müssen - 
Rayman erforscht in seinem neuen Abenteuer 
erstmals gewaltige 3D-Areale. Eure Aufgabe 
ist klar definiert: Ihr sollt Eure 80 Freunde aus 
ihren Käfigen befreien und nebenher so viele 
der 1000 gelben Lums einsammeln, wie nur 
möglich. Noch mehr Lums gefällig? Kein Pro- 
blem - in Rayman 2 geht nichts ohne die magi- 
schen Helferlein. Außer den gelben stoßt Ihr 
auf die verschiedensten Lums-Variationen: Die 
roten Exemplare frischen Euren Energievorrat 

auf und sind kreuz und quer 





>>Rayman 2 ist Abwechslung pur.<< 





Silber-Lums mitbringen, den ihm die Fee Lyn 
anvertraute. Gesagt, getan: Kaum hat er Ray- 
man das Kraftpaket überreicht, erwacht der zu 
neuem Leben. Und das beste daran: Seine 
legendäre Power-Faust ist wieder einsatzfähig 
- jetzt soll Klingenbart was erleben! 

Von nun an seid Ihr an der Reihe: Zusam- 


im Ubi Soft-Universum ver- 
steckt. Auch wenn Ihr einen 
Widersacher erlegt habt, 
gibt's zur Belohnung eine 
der roten Power-Pillen. 
Damit Ihr nach einem Ableben den Abschnitt 
nicht jedes Mal von vorne beginnen müßt, pla- 
zierten die Entwickler ausreichend grüne 
Lums in die dreidimensionalen Gefilde: Die 
Kugeln markieren Eure Rücksetzpunkte und 
bewahren Euch vor dem einen oder anderen 
Wutausbruch nach einer gescheiterten Spielsi- 


Rayman 
(Saturn-Test in fun 06/95, Wertung: 8 von 10) 


Als die fun generation noch gar nicht existierte, turnte 
Rayman bereits über den Bildschirm. Das Ur-Rayman 
erschien für Ataris gefloppte 64-Bit-Konsole Jaguar 
und begeisterte auf ganzer Linie: Herrlich animierte 
Knuddel-Sprites, eine ausgereifte Steuerung und das 
zauberhafte Ambiente katapultierten Rayman in den 
siebten Jump'n‘'Run-Himmel. Eigentlich als Exklusiv- 
Titel für die "Raubkatze" konzipiert, setzte Ubi Soft 
Rayman aufgrund des durchschlagenden Erfolgs auch 
für PlayStation und Saturn um. 


tuation. Und das ist auch gut so! Denn abspei- 
chern könnt Ihr lediglich nach einem erfolg- 
reich absolvierten Level, Ihr müßt für Eure 
Jump'n'Run-Exkursion also ausreichend Zeit 
in petto haben. Zurück zu den Lums: Um gäh- 
nende Abgründe zu überwinden, schießt Ihr 
einfach mit der Power-Faust auf die violetten 
Ringe - und Rayman schwingt sich wie Tarzan 
höchstpersönlich auf die andere Seite. Unter 
Wasser findet Ihr blaue Sauerstoff-Kugeln. 


Gotcha! Zwei beherzte Schüsse mit der Power- 
Faust, und Rayman hat wieder einen Freund befreit. 
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den Endgegner zu vernichten, 
müßt Ihr seine Raketen auf 
ihn zurückschießen. 


Damit Ihr auch längere Zeit auf Tauchkurs blei- 
ben könnt, müßt Ihr ständig auf Nachschub 
achten - ist die Luftanzeige auf Null, lernt Ihr 
den Meeresgrund persönlich kennen. Die 
mächtigsten Lums sind die silber polierten. 
Schenkt Euch Busenfreundin Lyn eines der 
begehrten Stücke, wachsen Raymans Kräfte 
rapide an und seine Power-Faust ist effektiver 
denn je. Überhaupt ist Eure Geheimwaffe von 
größter Wichtigkeit: Mit ihrer Hilfe aktiviert Ihr 
weit entfernte Schalter, zerschießt gefundene 
Käfige und - am wichtigsten - Ihr erwehrt Euch 
der Angriffe von Klingenbarts Robo-Räubern. 
Die laufen Euch in den verschiedensten Aus- 
führungen über den Weg: Je weiter Ihr in die 
Hüpf-Szenarien vordringt, desto aggressiver 
sind die Blech-Monster. Deshalb: Immer auf 
Dauerfeuer umstellen und ihren Feuer- 
Attacken ausweichen! Dank der ebenso sim- 
plen wie durchdachten Steuerung sind solche 


Von der "Halle der Türen" aus gelangt Ihr in 
die verschiedenen Welten. 


Manöver kein Problem. Haltet ihr den Z-But- 
ton gedrückt, bleiben die Mech-Piraten immer 
in Eurem Sichtfeld - The Legend of Zelda - 
Ocarina of Time stand hier offensichtlich Pate 
Auch sonst habt Ihr Rayman immer voll unter 
Kontrolle. Mit dem A-Knopf setzt Ihr zu einem 
spektakulären Salto-Sprung an und aktiviert 





















generation 


He 


Erst peilt Ihr den lila Lums an, dann schwingt 
Ihr Euch mutig über die heiße Lava. 


per Doppeldruck Euren Propeller. Könnt Ihr 
den zu Beginn nur für kurze Dauer anwerfen 
(um z.B. von einer Plattform zur nächsten zu 
schweben), eignet Ihr Euch im weiteren Spiel- 
verlauf astreine Flug-Fähigkeiten an. Auch in 
luftiger Höhe erweist sich der Z-Trigger als 
große Hilfe - die Kamera positioniert sich 
direkt hinter Euch und Ihr bleibt auch in 
schwierigen Situationen immer Herr der Lage. 
Die bereits erwähnte Power-Faust setzt Ihr 
mit dem B-Button in Bewegung - je länger Ihr 
auf der Taste verharrt, desto mehr lädt sich 
Raymans Schußgerät auf und Ihr brutzelt Eure 
Feinde wie in der Mikrowelle. Für den totalen 

















lich ins rechte Licht gerückt wird. 

In jedem Level gilt es, eine bestimmte 
Anzahl gelber Lums und Käfige zu finden, erst 
wenn Ihr Eure Aufgabe zu hundert Prozent 
erledigt habt, dürft Ihr an den Bonus-Runden 
teilnehmen. Hier müßt Ihr z.B. 








>>Die Hi-Res-Grafik setzt in ihrem 
Genre neue Maßstäbe<< 








Durchblick sorgt die Ego-Perspektive: Via 
Druck auf die obere C-Taste schaut Ihr Euch in 
aller Ruhe um und genießt das detaillierte 
Polygon-Panorama. Mit den restlichen C-But- 
tons justiert Ihr die Kamera nach - doch das ist 
fast nicht nötig, da Rayman auch so grundsätz- 











Donkey Kong 64 lässt grüßen: Auch Rayman 
erlebt eine aufregende Lorefahrt. 





einen von Globox’' (Ihr wißt 
noch - Raymans verschollener 
Freund) Sprösslingen moralisch 
unterstützen - der rennt mit 
einem Fabelwesen um die Wette. Um Globox 
Junior anzufeuern, hämmert Ihr abwechselnd 
auf den A- bzw. B-Button - International Track 
& Field 2 (siehe Software News) lässt grüßen. 
Langweilig wird Euch jedenfalls nie: Lyn, die 
Fee, erteilt Euch die schwere Aufgabe, die 
vier Masken des Polokus 
zu finden. Die Legende 
besagt, daß der bärenstar- 
ke Polokus nur dann wie- 
der zum Leben erwacht, 


Um an bestimmte Orte zu 
gelangen, müßt Ihr auf einer Gra- 
nate einen heißen Ritt hinlegen. 


Banjo-Kazooie 
(Test in fun 07/98, Wertung: 10 von 10) 


Für uns immer noch das beste 3D-Hüpfspiel. Was Rare 
hier auf den Schirm zauberte, sucht in dem Genre sei- 
nesgleichen und konnte sogar den fetten Klempner in 
seine Schranken verweisen. Vor allem die verschiede- 
nen Verwandlungsformen des Bären (Termite, Biene, 
Kürbis, etc.) und zahlreiche Sammelobjekte (Noten, 


'Puzzleteile, Jinjos, etc.) konnten langfristig begei- 


stern. Wir freuen uns schon auf Banjo-Tooie! 





Super Mario 64 
(Test in fun 09/96, Wertung: 10 von 10) 


Was soll man über Super Mario 64 noch schreiben? 
Miyamotos Jump'n'Run-Revolution gehört nach wie vor 
zur Creme de la Creme der 3D-Hopser. Grafik, Steuerung 
und Spielwitz waren richtungsweisend, für viele war's 
DER Kaufgrund für ein Nintendo 64. Wer's immer noch 
nicht gespielt hat, sollte das unbedingt nachholen - der 
Klassiker ist mittlerweile für attraktive 69,- DM zu 
haben. 





Spyro the Dragon 
(Test in fun 11/98, Wertung: 9 von 10) 


In Sonys Knuddel-Hüpferei erforscht Ihr mit Jung-Dra- 
che Spyro die bisher schönsten PSX-Welten. Die 
Suche nach der versieinerten Drachenfamilie über- 
zeugt durch perfekte Präsentation und tadellose Spiel- 
barkeit. Der Schwierigkeitsgrad steigt langsam aber 
stetig an, die analoge Steuerung geht wunderbar von 
der Hand. Ihr ruht nicht eher, als bis alle Fabelwesen 
befreit und der letzte Diamant gefunden ist. Pflichtkauf 
für PSX-Besitzer! 
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Voll den Durchblick: Aus der Ego-Perspektive inspiziert Ihr die nähere Umgebung. 


wenn alle Maskenstücke gefunden werden. 
Nur so habt Ihr eine Chance, Klingenbarts 
Joch ein Ende zu bereiten. Doch so schnell 
werdet Ihr die Masken nicht finden - zuerst 
müßt Ihr die zahlreichen Abschnitte erfor- 





Werdet Ihr mal 
wieder von nervigen 
Widersachern ange- 
griffen, begrüßt Ihr 
sie zärtlich mit Eurer 
Power-Faust! 





schen. Und die haben 
es wirklich in sich: Ihr 
hüpft, klettert, hangelt und schwimmt durch 
die fantastischsten Jump'n'Run-Welten seit 
Rares Banjo-Kazooie. 

Ob klirrend kalter Eiskomplex, höllisch 
heißer Lava-Level oder idyllischer Waldab- 
schnitt - Rayman 2 ist Abwechslung pur. 
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>>In Rayman 2 erforscht Ihr die fantastischsten 
Jump'n'Run-Welten seit Rares Banjo-Kazooie.<< 





Unser Favorit ist "Die Höhle der Alpträume": 
Wie der Name schon sagt, geht's hier nicht 
gerade zimperlich zu. Schemenhafte Geister- 
gestalten schwirren durch die engen 
Höhlengänge und psychedelische Optiken 
stellen Eure Netzhaut auf die Reizprobe. Ihr 
springt vorsichtig von Plattform zu Plattform 
(die urplötzlich im Boden versinken), ein 
falscher Schritt und Ihr landet in einer giftig 
blubbernden Brühe. Überhaupt: Rayman 2 ist 
ein grafisches Mei- 
sterwerk - das Expan- 
sion Pak vorausge- 
setzt. Dann gibt's 
wunderschöne MHi- 
Res-Grafik, die in 
ihrem Genre neue 
Maßstäbe setzt. 
Einen ersten Ein- 
druck verschaffen 
Euch unsere Screen- 
shots - selten taten 
wir uns bei der Bild- 
auswahl dermaßen 
schwer. Jedes Areal 
hat sein ganz eigenes 
Flair, und immer wie- 
der kommt Ihr aus 
dem Staunen nicht 
heraus. Auch Soun- 
deffekte und Musik 
fügen sich nahtlos in 
die perfekte Präsen- 
tation ein: Da werden Eure Gehörgänge von 
samtweichen Tönen umschmeichelt, setzen 
aufpeitschende Trommelwirbel ein - und Ihr 
glaubt kaum, zu was der N64-Soundchip im 
Stande ist. MI 



























5 Rayman 2 hat uns von der ersten 
N SER» Sekunde an überzeugt. Das 
1:8 EDER. 
Ben: Br Charakterdesign (wir lieben 
u 1 | Klingenbart!) ist hervorragend 
"= a ausgearbeitet und die Grafik 
ul nn läßt jeden PlayStation-Besitzer 
7 vor Neid erblassen. Weder Nebel, 
noch Einbrüche in der Framerate 
stören Euch bei der Erkundung der quietschig bun- 
ten Level - so muß ein modernes N64-Spiel ausse- 
hen! Auch die intuitive Steuerung gibt keinen 
Anlaß zur Klage, wir dirigierten Rayman wie im 
Schlaf durch die abwechslungsreichen Levels. 
Leider sind Innovationen im Spielsystem rar gesät: 
Grundsätzlich seid Ihr mit der Suche nach Käfigen, 
Lums und Masken beschäftigt - die ist jedoch der- 
maßen grandios inszeniert worden, daß Euch 
trotzdem nie langweilig wird. Hauptkritikpunkt ist 
die fehlende Möglichkeit, jederzeit und beliebig 
oft zu speichern. Selbst wenn Ihr schon Stunden in 


den Ausgang finden - ansonsten müßt Ihr beim 
nächsten Mal komplett von vorne beginnen. 
Außerdem nerven einige unfaire Sprungpassagen, 
die den Spielfluß unnötig aufhalten. Rayman 2 
schrammt nur knapp an der Höchstwertung vorbei, 
trotzdem sollte sich kein N64-Besitzer dieses 
Jump'n'Run-Erlebnis entgehen lassen! 


'souno srieioesıcn SPASS 








fun generation || 






T Benedikt | Plass | 





Formel I '99 








Vier gewinnt? Offensichtlich - Formel 1'99 läßt die harsch 


kritisierten Vorgänger deutlich hinter sich. 





HAKKINEN 
19,275 


Nervenstarker Häkkinen: Mit 325 km/h 
rast Ihr über die regennasse Fahrbahn. 


aum ein Sport ist so spektakulär wie 
die Formel 1: An jedem Rennwochen- 
ende pressen sich Millionen von 
begeisterten Fans an der Mattscheibe die 
Nase platt und leiden mit Sonnyboy Michael 
Schumacher. Daß der mittlerweile keine Chan- 


(Anbieter [ECTZEEEEEE 


kaufszahlen waren trotzdem überragend. Gra- 
vierende technische Mängel und eine unreali- 
stische Fahrphysik drückten auf die Spiel- 
spaßbremse, fanatische Freaks legten ent- 
täuscht das Joypad aus der Hand. Die 99er- 
Edition hat also einiges gut zu machen, und 
dementsprechend legten sich die Entwickler 





ce mehr auf den WM-Titel 
hat, ist jedem Motorsport- 
Fan bekannt. Umso bes- 
ser, daß Ihr auch dieses 


>>Spielerisch sticht der Sony-Flitzer 
seine Vorgänger mühelos aus.<< 





Jahr wieder mit Sonys Formel 1-Interpretation 
selbst um die Pole Position mitmischen könnt. 
Formel 1'99 wurde von einem komplett neuen 
Team entwickelt: Die Entwickler von Studio 33 
lösten die Programmierer von Visual Sciences 
ab. Deren Formel 1 ‘98 konnte die Rennspiel- 
gemeinde nicht zufrieden stellen 


- die Ver- 





Realistisch: Steigt Ihr zu abrupt in die Eisen, glühen die Bremsscheiben. 


ins Zeug. Die offizielle FIA-Lizenz wurde 
geschickt genutzt, um authentisches Formel 1- 
Flair auf den Bildschirm zu zaubern: Von der 
Bandenwerbung angefangen, über die original- 
getreue Siemens-Stoppuhr, bis hin zum Textu- 
re-Lack der Boliden - Ihr fühlt Euch ruckzuck in 
den Renn-Zirkus integriert. Auch das Strecken- 
design wurde den realen 
Pisten zu hundert Prozent 
nachempfunden, und - am 
allerwichtigsten - die digita- 
len Fahrer haben all die 
Stärken und Schwächen 
ihrer menschlichen Vorbil- 
der. So ist der Gewinn der 
Meisterschaftstrophäe mit 
McLaren-Frontmann Mika 
Hakkinen um einiges leich- 
ter als mit Peugeot-Pilot 
Pedro Diniz - Ihr könnt den 
Schwierigkeitsgrad (wie im 
Vorgänger gibt's vier Stu- 
fen) also direkt auf Eure 
Fähigkeiten zuschneidern. 
Um den noch weiter zu 
variieren, gestaltet Ihr For- 
mel 1'99 nach Lust und 
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Racing Simulation 2 (Tests in fun 05/99 PlayStation - 
Wertung: 9 von 10, 10/99 N64-Wertung: 8 von 10, 
11/99 Dreamcast - Wertung: 9 von 10) 

Ubi Softs "Formel Fantastic" (muß ohne Lizenz aus- 
kommen) ist für Realismus-Freaks erste Wahl: Das 
anspruchsvolle Handling verlangt Euch alles ab, 
und auch technisch kann Racing Simulation 2 auf 
allen Systemen überzeugen. 


MIT START-TASTE ZURÜCKKEHREN 





FI World Grand Prix 2 (Test in fun 06/99, 

Wertung: 9 von 10) 

Der einzige N64-Titel mit offizieller Lizenz: Grafisch 
ansprechend, spielerisch ausgefeilt - auf dem 
64-Bitter die konkurrenzlose Referenz! 


H. FRENTZIN & 
WILLIAMS MECACHROME [©) 


1116.85 U, 
Runde 207: I 6, 








In Monaco ist's besonders schwer, an der CPU-Konkurrenz vorbeizuziehen. 
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FRENTZEN 


START-Taste Zurück 






Wollt Ihr auf Nummer sicher gehen, laßt Ihr das 
Safety-Car eine Demo-Runde fahren - prägt Euch die 
Streckendetails gut ein! 


das von Pop-Ups geplagte Prequel schnell 
vergessen. Die Weitsicht der Sony-Raserei 
überzeugt schließlich auch den ärgsten Skepti- 
ker. Ihr erkennt am Firmament selbst kleinste 
Details und könnt sogar "um die nächste 
Kurve" linsen. Außerdem implementierten die 
Streckendesigner sogar Steigungen und Gefäl- 
le der Rundkurse: So geht's beim Grand Prix 
von Brasilien (Interlagos) wie in Wirklichkeit 
mit schöner Regelmäßigkeit rauf und runter, 
und auch die Curbs wirken jetzt weitaus plasti- 
scher und sollten in jedem Fall zum Fahren der 
Ideallinie genutzt werden. Die knackigen Soun- 
deffekte "übrigens in Dolby Sur-ound abge- 
mischt - runden die edle Präsentation ab: Ker- 
nige Motorengeräusche, quietschende Reifen 
- die Illusion einer TV-Übertragung ist nahezu 
perfekt. Einzig Kommentator Heiko Waßer will 
nicht so recht in Fahrt kommen, die 
Bemerkungen sind zwar größtenteils sinn- 








Für Ein-] 
steiger 


Laune: Ultrarealistisch wird's mit schwanken- 
den Wetterbedingungen, komplettem Flag- 
gensytem, Motorschäden, Reifenabnutzung 


Werkstatt: Je nach Wettervorhersage wählt Ihr 
das passende Reifen-Setup, experimentiert 


voll (Ausnahme: "Die Mauer gibt selten 


nach."), wiederholen sich jedoch zu oft. MI is Profis 


und Spritverbrauch - Hardcore-Heizer überneh- 
men gar die Rundenanzahl eines echten For- 
mel 1-Rennens. Bevor Ihr eine komplette Sai- 
son startet, solltet Ihr bei einem Einzelrennen 
ausgiebig trainieren. Oder besser: Ihr liefert 
Euch mit einem Konsolen-Kumpel heiße Split- 
screen-Duelle - ein menschlicher Kontrahent 
ist immer noch der härteste Gegner! Auf die 
Unterstützung des Link-Kabels wurde dieses 
Jahr verzichtet, schließlich besitzen die wenig- 
sten PlayStation-Besitzer diese Peripherie 
Habt Ihr Euch eingefahren, geht's erst richtig 
los: Der Meisterschafts-Modus wartet darauf, 
von Euch bezwungen zu werden. Die Auswahl 
des favorisierten Fahrers nehmt Ihr über ein 
schlichtes, aber zweckdienliches Menü vor. 
Von jedem Pilot wurde ein Foto ins Spiel inte- 
griert, und nebenher informiert Ihr Euch über 
persönliche Daten und Grand-Prix-Erfolge des 
jeweiligen Akteurs. Ein Fahrer feiert virtuelle 
Premiere: BAR Supertecs Nummer Eins, 
Jaques Villeneuve, ist erstmals in einem Video- 
spiel mit von der Partie - nach seinen Eskapa- 
den der letzten Zeit (er fordert für einen früh- 
zeitigen Ausstieg eine Summe in mehrfacher 
Millionenhöhe!) fragen wir uns jedoch, ob er 
überhaupt noch Fans hat. Zurück zur Saison: 
Hier flitzt Ihr über alle 17 Original-Kurse (inkl. 
dem neuen Malaysia-Parcour) und kämpft im 
22-köpfigen Fahrerfeld um Ruhm und Punkte. 
Bevor die Startflagge zum ersten Rennen 
gehißt wird (großer Preis von Australien in 
Melbourne), lernt Ihr beim freien Training 
Tücken und Vorzüge der Strecke kennen. 
Empfehlenswert ist auch ein Besuch in der 


mit Aufhängung und Übersetzung oder stellt 
die Bremsbalance ein. Vorsichtige Naturen 
aktivieren außerdem Brems- und Lenkhilfe - 
doch dann verkommt Formel 1'99 zum reinras- 
sigen Arcade-Racer. Habt Ihr die Qualifikation 
hinter Euch gebracht, wird's ernst: Das Ren- 
nen wird gestartet und dichtes Gerangel auf 
der Start-Zielgeraden läßt echte TV-Atmosphä- 
re aufkommen. Dank der sehr direkten Steue- 
rung habt Ihr Euren PS-Protz jederzeit unter 
Kontrolle: Egal ob mit digitaler oder analoger 
Steuervariante (wir empfehlen das neGcon) - 
das diesjährige Formel 1 ist spielbarer als je 
zuvor. Mit wahnwitziger Geschwindigkeit bret- 
tert Ihr auf eine Kurve zu - um kurz vorher bra- 
chial auf die Bremse zu steigen und Euer 
Gefährt geschickt um die Schikane zu bugsie- 
ren. Selbst Anfänger haben nach kurzer Ein- 
spielzeit keine Probleme mit dem intuitiven 
Handling, doch auch Profis kommen voll auf 
ihre Kosten: Die Motivation, eine Runde noch 
einen Tick schneller als die vorherige zu absol- 
vieren, ist enorm. 

Doch da hat die CPU-Konkurrenz noch ein 
Wörtchen mitzureden! Die dreht nämlich nicht 
nur stur ihre Runden, sondern versucht mit 
allen Mitteln, Euch am Überholen zu hindern. 
Die Kl hat gegenüber Formel 1'98 deutlich 
zugelegt, auch wenn wir manchmal das Gefühl 
hatten, daß die Computer-Piloten teilweise 
übertrieben reagieren und hemmungslos Euer 
Heck rammen. Nicht gerade realistisch, aber 
reizvoll! Spielerisch ist also alles im Lot, doch 
wie sieht's mit der Technik aus? Kennern des 
Vorgängers sticht sofort die neue 3D-Engine 
ins Auge: Die Grafik ist rasend schnell und läßt 





A „ "In Formel 1'99 wurden 
fast alle Fehler ausge- 
merzt, die noch vor 
einem Jahr beim Vor- 
gänger kritisiert wur- 
den: Grafisch ist's 
nahezu perfekt - nur 
hier und da müßt Ihr mit 
Slowdowns auskommen. 
Dafür sind die Wagenmodelle die bisher au- 
thentischsten, die wir auf der PlayStation 
bewundern durften. Doch nicht nur die fernseh- 
reife Präsentation stimmt, vor allem spielerisch 
sticht der Sony-Flitzer seine Vorgänger mühelos 
aus. Simulations-Fetischisten mögen zwar die 
simple Steuerung (mit neGcon eine kleine 
Offenbarung!) kritisieren, doch gerade die 
macht den Reiz der Raserei aus. Formel 1'99 ist 
Action total - auch weil die cleveren CPU-Fah- 
rer mit allen Wassern gewaschen sind und 
nicht nur stur auf ihrer Ideallinie verharren. Wir 
jedenfalls haben den Geschwindigkeitsrausch 
genossen, nur manchmal waren wir zu schnell: 
Dann hat uns das erstmalig integrierte Safety- 
Car vom Asphalt gekratzt ..." 
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NHL 2000 


Wie jedes Jahr gibt's ein Update von Electronic Arts’ 
NHL-Reihe - und wie jedes Jahr ist's besser als sein Vorgänger 
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EA Sports 


Erhältlichab KIT, 


ca. 99,- DM 


ans von EA Sports’ Eishockey- 
Serie können ein Lied davon 
singen: Kaum hat man das 
aktuelle NHL kennen- und lieben 





Röhre Shirley Manson heizt Euch mit "Push-it" 
tüchtig ein, während Eure Netzhaut mit rasant 
geschnittenen Aufnahmen echter Eishockey- 
Cracks bombardiert wird. Danach steht Ihr vor 
der Qual der Wahl: Anfänger machen sich in 
einem Freundschaftsspiel erst einmal mit der 
Steuerung vertraut, Puck-Profis starten direkt 
die aktuelle NHL-Saison (mit 27, 54 oder ori- 
ginalgetreuen 82 Spieltagen). Außerdem 
könnt Ihr an einer Playoff-Runde teilnehmen, 
eigene Turniere veranstalten oder Euch im 
Penalty-Schießen als treffsicherer Schütze 
beweisen. Bevor Ihr Euch aufs Eis wagt, 
schneidert Ihr NHL 2000 auf Eure Bedürfnis- 





>> Selbst wer den Vorgänger besitzt, 
sollte auch dieses Jahr zuschlagen.<< 





gelernt, steht ein paar Monate später 

bereits die Neuauflage im Regal. Seit dem 
ersten NHL Hockey auf dem Mega Drive 
schafften es die Sportspiel-Spezialisten 
immer wieder, den Vorgänger noch zu über- 
trumpfen. Und auch NHL 2000 macht da 
keine Ausnahme - nach einer harten (aber 
erfolgreichen) Saison sind wir von dessen 
Qualitäten voll überzeugt. Schon das rasante 
Intro macht Lust auf mehr: Garbages Rock- 


IL 


ENSPORTS 


TR 


Ready 2 Rumble? Macht Euer Gegenspie- 
ler Streß, gibt's was auf die Nase! 








jedoch ein echter Eishockey-Konsolist ist, 
bestimmt selbst Schußrichtung- und Stärke 
(über die informiert Euch eine unauffällige 


Leiste neben Eurem Spieler). Aus vier 
Schwierigkeitsgraden sucht Ihr Euch den 
passenden heraus: "Anfänger" und "Rookie" 
sind auch von absoluten Anfän- 
gern problemlos zu meistern, 
während es auf "Profi" und "All 
Stars" bedeutend härter zur 
Sache geht. Besonders letzte- 





se zu. Die Drittellänge beträgt je nach 
Wunsch fünf, zehn oder authentische 20 
Minuten. Wer's realistisch mag, läßt den 
Schiedsrichter Abseits, Icing und Zwei-Linien- 
Pässe pfeifen und ärgert sich über Strafzeiten 
und Verletzungen. Auch deftige Schlägereien 
könnt Ihr ein- und ausstellen. Die haben zwar 
keinen Ausgang auf das Spiel (es bekommen 
grundsätzlich beide Streithähne fünf Minuten 
Strafe), sorgen aber für echtes 
Live-Feeling im heimischen 
Zocker-Zimmer. Will Euch zu 
Beginn partout kein Treffer 
gelingen, solltet Ihr die CPU- 
Schußhilfe aktivieren - wer 


MARCHMENT 


rer fordert Euch alles ab: Die 
Gegner sind hier höchst aggressiv, die Torhü- 
ter nahezu unbezwingbar - und für Langzeit- 
motivation ist bestens gesorgt. Ansonsten 
wird NHL 2000 einsteigerfreundlich präsen- 


Gerade haben wir 
NHL 2000 auf den 
Zahn gefühlt, da 
steht schon das 
nächste Eis- 
hockey-Highlight 
bevor. Activision | 
veröffentlicht dem- 
nächst den ersten 
Titel aus ihrer Fox 
Sports-Reihe: NHL N 
Championship #* 
2000 soll echtes 
Live-Feeling auf 
Eure Mattscheibe 
zaubern - die tat- 
kräftige Unterstüt- 
zung des amerika- 
nischen Sportsenders Fox macht's möglich. Technisch wie 
spielerisch konnte uns die Preview-Version schon jetzt voll- 
auf überzeugen. Nicht verwunderlich, besteht doch das Ent- 
wickler-Team zu 75 Prozent aus ehemaligen EA Sports-Mit- 
arbeitern. VHL Championship 2000 ist somit ein ganz heißer 
Anwärter auf den Genre-Thron. Den Test präsentieren wir 
Euch vorausichtlich in der kommenden Ausgabe! 
























FR RRENRTSTRENNEEETERETETTE 


2 Gedopt? Die Torhüter sind besser in Form als im 
Vorgänger. 


tiert: Die Steuerung ist direkt und eingängig, 
jedoch komplex genug, um finessenreiche 
Spielzüge auf’s rutschige Parkett zu legen. 
Ob Ihr Eure Kontrahenten mit einem listigen 
Täuschmanöver ausspielt, nervige Widersa- 
cher mit einem plazierten Bodycheck von den 
Beinen legt oder den Gegner-Goalie mit 
einem listigen Rückhandschuß bezwingt - mit 
etwas Übung sind 
solche Aktionen 
kein Problem. 

Die Teamstärke 
der NHL-Clubs 
entsprechen dem 
Können der realen Vorbilder: Während die 
Tampa Bay Lightnings zu den sicheren 
Abstiegskandidaten gehören, habt Ihr's mit 
den Philadelphia Flyers (mit Star-Spieler Eric 
Lindros) bedeutend leichter. Auch der Heim- 
vorteil wurde in den Titel integriert: Haben 
Eure Gegner im eigenen Stadion erst einmal 
ein Tor geschossen, spielen sie sich schon 
fast in einen Rausch - jetzt ist Eure Abwehr 
gefragt! 

Außer den 50 NHL-Mannschaften stehen 
Euch 18 Nationalmannschften (typisch: 


NHL Breakaway 64 |? 
(Test in fun 08/98 Wertung: 9 vonl0) 


Wer neben der PlayStation ® 
auch ein Nintendo 64 sein 
eigen nennt, bekommt mit 
Acclaims NHL Breakaway 
64 eine interessante Alter- 
native geboten. Grafisch ist's zwar eher schlicht, dafür über- 
zeugen Steuerung und authentische Aktionen selbst fanatische 
Realismus-Freaks. Der ausgreifte Management-Teil und der 
gelungene Vierspieler-Modus halten Euch wochenlang bei der 
Stange. Eishockey-Fans spielen probe! 





rt] Pavel Bure zieht ab - und 
der Gegner-Goalie hat das “ 


Nachsehen. 





>>NHL 2000 ist frei von 
technischen Schwächen. << 


Sir 









Deutschland hat einen unter- 
durchschnittlichen Wert) zur Ver- 
fügung, doch der wahre Reiz von 
NHL 2000 liegt im Absolvieren 
einer kompletten NHL-Saison. 
Wenn Ihr in der entscheidenden 
Halbfinal-Begegnung der Play- 
Offs eine Minute vor Sirenengeheul 3:4 im 
Rückstand seid, soll- 
ten anwesende 
Freunde vorsichtshal- 
ber den Notarzt rufen - 
kommt's zum ersehn- 
ten Ausgleich, freut 
Ihr Euch umso mehr. Wie in allen EA Sports- 
Spielen informiert Ihr Euch in einem großen 
Statistikteil über Paarungen, Tabellenstände, 
die besten Spieler, sowie Stärken und 
Schwächen Eurer Akteure. Nach jedem 
Spiel werdet Ihr über den Zustand Eurer 
Mannen informiert, hat einer eine schlechte 
Serie, solltet Ihr ihn unbedingt aus der 
Mannschaft nehmen. 

Alternativ könnt Ihr das schwarze Schaf 
auch in den Spieler-Pool geben oder auf dem 
Transfer-Markt gegen einen Wunschkandida- 
ten austauschen. 

In Sachen Präsentation ist NHL 2000 sei- 
nem Vorgänger um mindestens zwei Kufen- 
längen voraus: War in der 99er-Edition das 
ruckelige Scrolling einer der Hauptkritikpunk- 
te, ist der Nachfolger frei von technischen 
Schwächen. Das Spielgeschehen stockt zu 
keiner Sekunde, die geschmeidigen Anima- 
tionen lassen Kenner der Sportart in Ver- 
zückung geraten. Nur die Zuschauer sind 
immer noch häßliche Pixelhaufen, in der 
PlayStation-Ära werden wir auf lebendig wir- 
kende Schlachtenbummler wohl verzichten 
müssen. Die Sound-Kulisse ist gewohnt 
grandios: Vor den Bullys sorgt die Hammond- 
Orgel für das richtige Flair, geht's auf dem 
Eis rund, kommen auch die Fans in Fahrt - 
und feuern Euch mit frenetischen Gesängen 
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Praktisch: Haltet Ihr R2 
- gedrückt, könnt Ihr mit den 
Aktions-Buttons gezielte 
Pässe spielen. 





MEET 








DB Aus der Gessineriäällre spielt es Fer am besten - 
dafür ist's grafisch unspektakulär. 


PN 
(HEERIETEGTEN 


Aliglintormationen 
Vorname: BENE 
Nachname: PlASS 

EOVETEHZZ 


Veteran 





Im Spieler-Editor kreiert Ihr hoffnungsvolle Talente... 


Die Kommentatoren sind weniger emo- 
tional (einzige Ausnahme: "Ein geiles Tor!") 
und brabbeln immer wieder die gleichen 
Phrasen vor sich hin. MI 





>>Mit NHL 2000 stellt EA Sports 
\ wieder unter Beweis, wie gut 
sie die Eishockey-Materie 
beherrschen. Selbst wer den 
Vorgänger besitzt, sollte auch 
dieses Jahr zuschlagen. Denn: 
Die Grafik wurde erheblich verbes- 
sert (vor allem das Scrolling ist jetzt 
endlich flüssig), die ohnehin schon geniale Steuerung 
im Detail korrigiert und die NHL-Lizenz in eine 
pompöse Präsentation verpackt. Vor allem Eis- 
hockey-Einsteiger werden mit NHL 2000 ihre helle 
Freude haben - nach wenigen Minuten seid Ihreins | 
mit dem Spiel. Nur ein Fauxpas wurde nicht beseitigt: | q 
Wollt Ihr Eure Reihen von der CPU austauschen las- 
sen, holt die Eure Spieler grundsätzlich beim Angriff 
Eures Gegners vom Eis - und der hat dann leichtes 
Spiel. Auch die Kommentatoren erreichen keinesfalls 
FIFA-Standard: Jeder vierte Satz wiederholt sich und 
die Sprecher klingen teilweise reichlich unmotiviert. 
NHL 2000 ist eine konsequente Weiterentwicklung 
der 99er-Edition ohne Innovationen - deshalb gibt's 
von uns nur den silbernen Hi-Score. Und trotzdem: 
Wer Sportspiele mag und die Höhen und Tiefen einer 
NHL-Saison hautnah miterleben möchte (dank exzel- 
lenter Dual-Shock-Unterstützung umso intensiver), 
kommt auch dieses Jahr nicht an Electronic Arts’ Eis- 
hocke nterpretätion vorbei!” 
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VIDEOSPIELE 


SEGA DREAMCAST 


VMS Memory Card 79,90 DM DREAMCAST PAL TITEL 
Joypad 89,90 DM 
4 Joystick 179,90 DM BUGGY HEAT PAL 89,90 DM 
US DVD VIDEOS DTS DVD’s PAL Converter 79,90DM COOLBOARDERS 89,90 DM 
SVHS Kabel 89,90 DM D2-D’SDINER 89,90 DM 
Armageddon DirCut 89,90DM Blade 69,90DM The ultimate In Sound RGB Kabel 69,90DM MONACO GP 89,90 DM 
Deep Impact 69,90 DM Rush Hour 69,90 DM Rumble Pak 89,90DM SEGARALLY2 89,90 DM 
Phantoms 69,90 DM Soldier 59,90DM Dantes Peak 79,90 DM Evolution 129,90DM sonic 109,90 DM 
The Big Hit 69,90 DM Tekken Motion P. 69,90 DM Waterworld 79,90 DM Virtus Fighter 3tb 129,90DM soUL CALIBUR 89,90 DM 
Dut of Sight 69,90 DM Slums of Bev. Hills 69,90 DM Daylight 79,90 DM Get Bass Fishing VIRTUA FIGHTER TB 89,90 DM 
Jacky Chans Who iam 69,90 DM Futuresports 69,90 DM The Jackal 79,90 DM Inkl. Angel Controller 199,90 DM 
Ronin 69,90 DM Antz 69,90 DM Dragonheart 79,90 DM Sega Rally 2 1239,90 DM VORBESTELLUNG MÖGLICH ! 
Carpenters Vampires 69,90 DM Ever after Cinderella ... 69,90 DM Born on Ath July 79,90 DM Pen Pen 39,90 DM 
Legionaire 69,90 DM Iknow ... last summer 69,90 DM Dance with wolves 79,90 DM Psychic Force 49,90 DM 
Fatal Fury MotionP. 69,90 DM Meet Joe black 69,90 DM Shadow 79,90 DM House of the Dead 2 
Cube 69,90 DM Dragonballz Arrivl 69,90 DM Inkl. Lightgun 199,90 DM 
Snake Eyes 69,90 DM Pleasantville 69,90 DM Power Stone 129,90 DM 
Urban Legends 69,90 DM American Hist. X 69,90 DM Godzilla 39,90 DM 
Trueman Show 69,90 DM Siege 69,90 DM Incoming 129,90 DM 
He got Game 69,90 DM A Bugs life 69,90 DM Blue Stinger 129,90 DM 
Rounders 69,90 DM _—. = en 
i NIC ntures A 
South Park 1-3 je 59,90 DM Andere auf Anfrage ... Soul Calibur 128.90 DM 
Sengoku 79,90 DM 
Seventh Cross 39,90 DM 
Tetris 49,90 DM 
Wing Commander DVD US 69,90 DM 
GOGEOUS DVD HK 69,90 Buggy Heat 129,90 DM 





NEO GEO CD 





NEO GEO POCKET 
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$) \ NEO GEO CD Pal 469,90 DM NEO GEO Pocket “ 
» 
a Joypad 69,90 DM King of Fighters 98 )L 
Ri Vic. 
1 x he A f Ahern 2 LM mai Soden YODA MASKE — MASKE YWNDSCHUH ICREAM ANZUG 
Na . W 
x Po RGB Kabel 39,90 DM Neo Geo Cup 98 128,90 DM DM ass 88,50 DM 
> 4 Pocket Tennis 49, 
e Agressors of d. Kombat 19,90 DM Baseball Star 00 
— Basball Stars 39,90 DM Puzzied 
. jF r Double Dragon 49,90 DM 
Ye e Galaxy Fight 29,90 DM NEO GEO Pocket/Color 199,90 DM 
. King of Fighters 95 39,90 DM w. { 
King of Fighters 98 119,90 DM 
DD g Di Mah Jong Story 19,90 DM 
. En Come Be om EMPEROR EWOK STORMTROOPER TUSKEN RAIDER 
Eures sehn MASKE LER HELM LERGG 
129,90 DM 129,90 DM 149,90 DM KLERTF N 
ing Hero 29,90 DM 
ger Brawl 19,90 DM 
ge Reign 29,90 DM 
% Sidekicks 3 39,90 DM 
‚er Spy 19,90 DM King of Fighters Color 99,90 DM 
nid Heroes Perfect 29,90 DM Cherry Master 99,90 DM = 
$ Puzzle Bobble Coor 99,90 DM JASON JASON MICHAEL ELZUN 
Neo Geo Cup Color 99,90 DM DELUXE MYERS CYBER VIOLATOR 





PRIDE OF CHUCKY 
TWIN SET 49,90 DM 
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IV Trek DVD Player © 


—__22. 
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Toy Commander 


Das Leben ist für den kleinen Ruthy und seinen Lieblingsteddy Hugolin ein Spielplatz. 
Doch eines Tags bricht die heile Welt zusammen, denn Hugolin sorgt als Anführer der 
bunten Gemeinschaft für mächtig Zoff im Kinderzimmer. 

















Gore ME 
Sega 


Erhältlichab ELARTTTT 


ca. 99,- DM 


eder hatte doch bestimmt schon mehr 
als einmal in seiner Kindheit den inni- 
gen Wunsch, daß. seine Lieblingsspiel- 


sachen lebendig werden. Fantasyfilme wie 
der Hollywoodstreifen Der Indianer im 






Küchenschrank oder Joey bliesen leblosen 


Miniaturmenschen und -tieren den Hauch 
des Lebens ein und projezierten demzufolge 
dramatische, sowie atemberau- 


Unter dem Motto "Meuterei im 
Kinderzimmer" ist es Eure Aufga- 
be, die Kontrolle über das rebel- 
lisch gewordene Spielzeug in der 
Rolle des kleinen Pimpf Guthy wie- 
derzuerlangen. Denn Guthys 
ansonsten so knuddeliger Teddybär Hugolin 
hat sich entschlossen auf die Barrikaden zu 
steigen, um eine bessere Behandlung für 
sich und all das andere Inventar aus der 
Spielzeugtruhe zu erringen. Schließlich 





bende Konflikte auf die Kinolein- >>Verspielte Gemüter kommen an 


wand. Schlichtweg ausgedrückt: 
Aus einem langersehnten Traum 


Toy Commander nicht vorbei!<< 





wurde schnell ein bitterböser 


Alptraum. Movies mit diesem interessanten 
Thema waren dem Anschein nach Anreiz 
genug, daß die Softwareentwickler namens 
No Cliche ein ganzes Spiel für Segas Dream- 
cast kreierten. 





schmeißt der kleine Bursche altbekannte 
Spielsachen kompromisslos in die Ecke, 
sobald er etwas neues bekommt. Als 
selbstgekrönter Toy Commander fordert der 
böse Teddy das Duell zwischen wildgewor- 
denen Spielwaren und ihren Eigentümer her- 
aus. Mit verschiedenen Spielzeugflugzeu- 
gen, -autos oder -lastkraftwagen, die größ- 
tenteils historischen und aktuellen Vehikeln 
nachempfunden wurden gilt es Hugolin in 
die Knie zu zwingen und den Titel für Guthy 
zurückzuholen. Als Arena des Geschehens 
dient das elterliche Haus in dem der ver- 
spielte Wicht wohnt. Die gut 50 Levels 
führen Euch durch mehr als ein halbes dut- 
zend Zimmer. Hier werden zum Beispiel die 
Küche, der Flur oder die Brutstätte des 
Unmuts, das Spielzimmer für Auseinander- 
setzungen zweckentfremdet. Um es nicht 


Interaktive Objekte, wie diese Cornflakes-Packungen 






gestalten sich als unerwartete Hindernisse. 


Small Soldiers 
(Test in fun 02/99, Wertung: 6 von 10): 


Auf der PlayStation 
begegnet Ihr den Com- 
mando-Elite-Action- 
Figuren mit Vorsicht. 
Für sie ist alles nur 
Spielzeug... auch für 
die ahnungslosen Vor- 
stadtbewohner von Winslow Corners, die unversehens mit 
den verschworenen Feinden der Commandos, den Gorgo- 
nites, im Bunde sind. Small Soldiers ist kurzweilige Action- 
Unterhaltung, wird aber schnell langweilig. 


Toy Story 
(Test in fun 03/96, Wertung: 6 von 10): 





Der Cowboy Woody 
kann stolz sein - er 
ist Andys Lieblings- 
spielzeug. Aber an 
dessen Geburtstag OB 
bekommt der Junge | u er 

ein neues Spielzeug: F=& 

Buzz Lightyear, ein Astronaut. Von nun an spielt Woody 
nur noch die zweite Geige, für ihn ist klar: Der arrogante 
Buzz muß weg. Das Super Nintendo-Abenteuer ist eben- 
so amüsant wie der Disney-Film, kann spielerisch 
jedoch nur teilweise überzeugen. 












Vor Beginn des Spiels geben sich die Oberschurken ein Stelldichein. 


falsch zu verstehen, eine der vielen Beson- 
derheiten von Toy Commander besteht 
darin, daß Ihr den Hauptakteur mit der leder- 
nen Fliegermütze im ganzen Spiel kaum zu 
sehen bekommt. Nur im liebevoll gestalteten 
Intro und im Optionsmenu könnt Ihr Euch 
ein Bild von seinem Aussehen machen. 
Ansonsten versinnbildlichen die verschiede- 


Korridor und Mezzanin 


R) Moruck 








Eine regelrechte Verwöhnung fürs Auge 


rechts oben zeigt die Position der Gegner an. 
P= 
eu) 


0/55"52 
1 





>>Durch das Potpourri aus Shoot ’em up mit 
taktischen Einlagen, Renn- und Geschicklich- 
keitsspiel verknüpft mit nicht allzu schweren 
Denksportaufgaben, ist die Bezeichnung 
Genre-Mix äußerst passend. << 





nen steuerbaren Spiel- 
zeuge die Gegenwärtig- 
keit des putzigen Drei- 
käsehochs. Ferner ist es 
schwer eine Schublade 
für das mit tonnenweise 
Action ausstaffierte 
Spiel zu finden. Durch 
das Potpourri aus 
Shoot’em-Up mit taktischen Einlagen, Renn- 
und Geschicklichkeitsspiel, verknüpft mit 
nicht allzu schweren Denksportaufgaben, ist 
die Bezeichnung Genre-Mix äußerst pas- 
send. Gleich zu Beginn der ersten Mission 
wird Eure Geschicklichkeit und Kombinati- 
onsgabe unter Beweis gestellt. In der bevor- 
stehenden Operation mit dem lustigen Titel 
"Tagesgericht' ist es die Aufga- 
be, innerhalb des eng gesetz- 
ten Zeitlimits von 3 Minuten 
zwei rohe Eier in den Kochtopf 
zu bugsieren und sie verzehr- 
fertig anzurichten. Andere cle- 
ver ausgedachte Aufgaben ent- 
fachen gefährliche Kämpfe auf 
dem Boden oder in der Luft, bei 
denen Euch sprichwörtlich die 
Fetzen um die Ohren fliegen. 
Sowohl die durchschlagkräfti- 
gen Raketen-Bleistifte als auch 
das prall gefüllte Maschinenge- 
wehrmagazin, bestückt mit 
Fachschingspistolen-Munition, 
dienen nur dem einen Zweck - 
der Vernichtung von aufstän- 
disch gewordenen Plüschtie- 
ren, Kunststoff-U-Booten etc.. 
Um die Untertanen des bösen 
Plüschteddys schneller in das 
Spielzeug-Jenseits befördern zu 
können, lassen sich beide Waf- 
fensysteme zweimal aufrüsten. 
So mutiert eine Radiergummi- 
bombe beispielsweise zu einer 
vergeltungsbringenden Tipp-Ex- 
Flasche. Dazu versüßen reine 
Racing-Stages ( halsbrecheri- 
sche Sprungeinlagen inklusive!) 
jedem Joypad-Akrobaten den 
Einspieler-Modus. Die mit zahl- 
reichen Hindernissen und Schi- 
kanen bestückten Renn- 








strecken, die aus farbenfrohen Bauklötzche- 
nen bestehen, fordern während des Rennes 
ein großes Maß an Reaktionsvermögen. 

Darüber hinaus wird das Wort Multi-Play- 
er-Modus bei Toy Commander" beachtlich 
groß geschrieben: Mit bis zu vier Spielern 
gleichzeitig könnt ihr Euch temporeiche, 
action-geladene Luftschlachten liefern. Skur- 
rile Duelle, wie etwa Ultra-Light-Flugzeug vs. 
Alien-Raumschiff, sind dabei an der Tages- 
ordnung. Obgleich drei diverse Spielmodis 
zur Auswahl stehen bringt jeder für sich eine 
tolle Stimmung in die heimische Bude. Eine 
spaßige Hetzjagd wie im altbekannten Katz- 
und-Maus-Spiel oder der banale Kampf auf 
Leben und Tod entwickeln richtige Party- 
stimmung. I 


"Unter der Obhut von Sega liefert das französi- 
sche Entwicklerteam No Cliche mit Toy Com- 
mander ein echtes Überaschungsprodukt ab. 
Beim oberflächlichen Betrachten erweckt die 
kunterbunte Grafik den Eindruck eines Kinder- 
spiels, aber weit gefehlt: Der Titel entfaltet 
seine Pracht in einem schieren Feuerwerk an 
spielerischer Abwechslung, das Euch einiges an 
Geduld, Geschicklichkeit und Gehirnschmalz 
abverlangt. 

Grafisch fühlt man sich in eine "Liebling ich habe 
die Kinder geschrumpft"-Welt hineinversetzt, die 
durch massig Detailvielvalt und grandiose 
Explosions-Effekte einen regelrechten Augen- 
schmaus auf den Bildschirm zaubern. Bei den 
Musikstücken geben ausschließlich Synthesi- 
zer-Beats den Ton an. Hierbei wäre die Ent- 
scheidung für abwechslungsreichere Klänge 
von Vorteil gewesen, da sie leicht fade aus den 
TV-Lautsprechern dröhnen. Zuätzlich trägt die 
eingängige, jedoch etwas zu sensibel geratene 
Steuerung einen riesigen Teil zu Segas Überra- 
schungstitel bei. Verspielte Gemüter kommen an 
Toy Commander nicht vorbei!" 
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stellen die gewaltigen Explosionen dar. Der Radar 
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Pong 


Zurück aus der Steinzeit - der 
Atari-Klassiker Pong Ist wieder da! 








PlayStation 

















PUNKTE CLOWN 


m 
A: 
b” 
u 


Um in den nächsten Level zu gelangen, müssen 
Goldbarren gesammelt werden - mit neun Stück geht's 
auf die Clown-Rampe. 


Geschicklichkeit 


LERNGWENEN 
[Entwickler  JEITEEIE 
Erhältlichab ltr 


ca. 99,- DM 


oppeltes Revival: | 
Nicht nur, daß das 
uralte Spielprinzip 


wieder aufgewärmt wurde, auch der Name 
Atari kommt zu neuen Ehren. Nolan Bushnells 
Simpel-Spiel startete Anfang der 70er Jahre den 
Siegeszug der Videospiele - höchste Zeit, dem 
fast vergessenen Wegbereiter mit einer aufge- 
möbelten Version zu huldigen. Statt 
platter 2D-Grafik und magerer Zwei-Far- 
ben-Optik wartet die 99er-Version mit 
einer zeitgemäßen, bunten Polygongra- 





Perspektiven-Kollaps: Alle 
Mäuler zu stopfen, wird zum ner- 
vigen Geduldsspiel — perspekti- N & 
visch ist's ein schlecht umge- Ba 
setzter Level. 





Hydraulik 
kippt das 
Spielfeld, der 
Vorteil hält 
nur einige 
Sekunden. 


Jeder der 


zwei Spieler (bzw. CPU) 
bekommt also einen quaderförmigen Pong- 
Schläger, der mittels Joypad entlang einer 
Achse auf und ab manövriert wird. Streng nach 
dem Physikmotto "Einfallswinkel = Ausfallwin- 


























Aber nicht nur spielerische Abwechslung wird 
geboten, auch optisch wird’s nicht langweilig: 
Die Level reichen von eisigen Polarlandschaf- 
ten über maulwurfbefallene Fußballfelder bis 
zu mystischen Maya-Ruinen. Zwischendurch 





>>Pong hat auch im 32-Bit-Gewand 
nichts an Charme eingebüßt.<< 





fik auf. Unverändert blieb das Spielprin- 
zip - die Spielanleitung von damals ist auch 
heute noch gültig: "Um den Highscore zu erzie- 
len, vermeide es, den Ball zu verpassen". 





Schnapp: 
Im Wasser 
halten die 
Schläger den 
Ball fest und 
lassen erst auf 
Knopfdruck 
wieder los. 









en 





Geht das Fußballspiel unentschieden aus, wird der 
Sieger durch Elfmeter-Pong (ohne Nachpong) ersetzt. 





kel' spielt Ihr Euch die Kugel zu und versucht 
sie am Gegner vorbei ins "Aus" zu schlagen. 
Dafür gibt's einen Punkt, wer als erster das 
Level-Limit erreicht, darf in die nächste Spiel- 
stufe aufrücken. 

Aber ein moderneres Spiel braucht auch 
etwas mehr Pep: Auf dem Spielfeld tummeln 
sich neuerdings Hindernisse, die das Match 
wesentlich interessanter machen. Getroffene 
Pinguine verändern urplötzlich die Bahn des 
Balls und aufgesammelte Extras verschaffen 
Euch - zumindest kurzfristig - einen Vorteil. 
Außerdem bewegen sich bunte Kreisel über 
das Spielfeld - trefft Ihr sie mit der Kugel, wan- 
dern sie in Eure Hälfte des Spielfeldes. An der 
Grundlinie schnappt Ihr sie mit dem Schläger 
und dürft dann mit der X-Taste den Bonus akti- 
vieren: Freundliche Helfer schleudern Bälle 
zurück ins Spiel, bevor Ihr einen Punkt verliert. 
Das ist auch bitter nötig, denn wenn ein ande- 
res Extra vier Bälle gleichzeitig ins Spiel bringt, 
habt Ihr ohne Helferlein keine Chance, immer 
alle zum Gegner zurück zu spielen. Die Extras 
bewirken aber noch viel mehr: Fiese Mechani- 
ken auf dem Spielfeld bringen den Ball ein ums 
andere Mal aus der Bahn oder beschleunigen 
ihn dermaßen, daß Pong zum Glücksspiel wird. 





erwarten Euch spezielle Einzelspieler- 
Level: In einer runden Arena spielt Ihr Euch 
den Ball selber zu und versucht dabei, Bal- 
lons in der Mitte des Spielfeldes zu treffen. 
Begleitet wird der Geschicklichkeits- 
spaß von unspektakulärem Gedudel. IM 
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Pong hat auch im 32-Bit-Gewand nichts an 
Charme eingebüßt: Selbst wenn oft Glück über 
Sieg oder Niederlage entscheidet und Ihr auch 
mit viel Geschick und Übung desöfteren das 
Nachsehen habt, hat uns der Atari-Klassiker 
begeistert. Leider ist der Computer-Gegner teil- 
weise ein beinharter und kommt an Bälle 
heran, bei denen Ihr keine Chance habt. Doch 
vor allem im genialen Multiplayer-Modus ist 
Pong der Spaßbringer schlechthin! Wer sich 
bereits für die Ur-Version erwärmen konnte, 
wird auch die PlayStation-Neuauflage lieben. 
Gäbe es jetzt noch ein PSX-Paddle wie im Ori- 
ginal, wäre das Oldie-Revival perfekt. 
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Jump’n’Run 


Crave Entertainment 


[Entwickler MOEEDTTENITS 
Erhältlichab Mılit)TT} 
Preis TEEN 








brisante Fälle. Gex ist nämlich unter die Agen- 
in geheimer Mission will dies- 


ten gegangen - 








Gex 3: Deep Cover Gecko 


ex ist zurück: Nachdem das flinke 
Reptil bereits auf der PlayStation 
sein drittes Abenteuer bestritten hat, 
löst der Gecko nun auch auf dem Nintendo 64 


[Daniel | Johannes 


mal seine prallbusige Kollegin 
Agent Xtra befreit werden. Gex’ 
Erzrivale Rez hat sich der Hübschen 
angenommen und sie kurzerhand in 
sein Domizil verschleppt. Damit die 
Rettungsaktion glatt verläuft, gibt 
Euch Butler Alfred hilfreiche Tips - 
ohne die Hinweise der alten Schild- 
kröte wärt Ihr ziemlich aufge- 
schmissen. So lernt Ihr zu Beginn 
erst einmal, den schuppigen Prota- 
gonisten korrekt zu steuern. 


Jump’'n'Run-Welt. 


Zeiten. 


dann unterschiedliche 





2. Rat Attack 


Genre Action 


Mindscape Entertainm. 


[Entwickler | Pure Entertainment 
Erhältlich ab Oktober 


ca. 99,- DM 


ie Hintergrundstory von Rat 
Attack ist schnell erzählt: 
Fiese Aliens greifen die 


Erde an - deren einzi- 
ge Hoffnung ist eine 
Gruppe ausgewählter 
Helden. Klingt eigent- 
lich nach dem übli- 
chen Sci-Fi-Klischee, 
doch bedenkt man 
die Tatsache, daß es 
sich bei den üblen 
Invasoren um haarige 
kleine Käseliebhaber 
und bei den Helden 
um ebenso flauschi- 
ge wie faule Stuben- 


tiger handelt, wird 
die Sache langsam 
interessant. 


Pure Entertainment steckt Euch in 
die Haut bzw. das Fell einer von acht 
Hauskatzen, die der außerirdischen 
Bedrohung in Form der Ratten-Armee 
Herr werden müssen. Dies gelingt 
Euch nur durch einen elektrischen 
Ring, den Ihr um die lästigen Nager 
schlingt. Die so eingefangenen Rat- 
ten werden dann in einem Kanister 
aufbewahrt und sollten schnellstens 
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entsorgt werden.Alleine kann die 
Jagd jedoch nur kurzweilig begei- 
stern und auch im Multiplayer-Modus 
geht die nette Idee dank der mittel- 
mäßigen Umsetzung in der Spielhek- 
tik unter. Somit ist Rat Attack leider 
nur ein weiterer Durchschnittstitel 
mit guten Ansätzen, den höchstens 
Multiplayer-Puristen oder fanatische 


Kammerjäger probespielen sollten. I 
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einer Art Trainingslevel übt Ihr Doppelsprung, 
Karate-Kick und Schwanzhieb - ansch- 
ließend geht's direkt in die bunte 
Spielerisch wie 
inhaltlich hat sich gegenüber der Play- 
Station-Version nichts geändert: Gex 
hüpft, schlägt und leckt wie in alten f 
In den ebenso bunten wie lie. 
abwechslungsreichen Levels wollen 


erfüllt werden. Abgesehen von den 
FMV-Seauenzen steht der 64-Bit-Gex 
seinem PSX-Pendant in nichts nach - 
Ihr erhaltet eine astreine 1:1-Umset- 
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|Simon | Krätschmer 





zung. Genre-Fans und Reptilien-Liebhaber 
werden sich schnell mit. dem schuppigen 


Großmaul anfreunden. I 
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. Reel Fishing 


Nett 
Oktober 


ca. 99,- DM 


o langsam aber 
sicher finden 





auch skurrile 
Genres ihren Weg in 





heimische Gewässer. Gewässer? Genau: Reel Fishing ist 
eine Angel-Simulation im Stil der (in Japan höchst 
populären) Get Bass-Reihe. Eure Fischer-Karierre beginnt 
in einem gemütlichen Angelclub. Um die drei begehrten 
Lizenzen einzuheimsen, müßt Ihr pro Schein acht Levels 
an sieben verschiedenen Anlegeplätzen meistern. Vom 
ruhigen Teich bis zum reißenden Gebirgsstrom ist so 
ziemlich alles dabei, was das Anglerherz begehrt. Die 
Locations wirken dank ständig wiederholter FMVs (soge- 
nannte Loops) sehr realistisch, passende Soundeffekte 
(wie das Plätschern des Wassers) verstärken gekonnt 
das Angel-Ambiente. Habt Ihr einen besonders fetten 
Brocken am Haken, könnt Ihr ihn im Vereins-Aquarium 
eine neue Heimat schenken und jederzeit bewundern. 
Die Steuerung ist simpel und lädt immer wieder zum 
fröhlichen Fisch- Fang:e ein - doch viel Ruhe und Ausdauer 


ist (wie beim 
echten Angeln) 
oberste Priorität. 
Reel Fishing ist 
das ideale Spiel 
zum Entspan- 
nen, echte Lang- 
zeitmotivation 
will aber nicht 
aufkommen. MM 
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Action-Advent 
it Metal Gear Solid gelang Konami die- 


ses Jahr ein Meisterwerk. Die Steue- |Anbieter 
rung war einfach, eröffnete aber den- BELEIT 
noch ungeahnte Möglichkeiten: Schleichen, ver- 
stecken, Nahkampf, verschiedene Waffengattun- 
gen - das 3D-Action-Adventure bot alles, was das 
Agentenherz begehrt. Jetzt geht Snake mit einem preisgünstigen Add-On 
ins Trainingslager. Die Entwickler haben die unglaubliche Anzahl von 300 
Leveln entworfen: Vom 10-Sekunden-Kurzeinsatz bis hin zur 15-Minuten- 
Mission - einige sind leider dem Original *entliehen’. Auf eine durchgängige 
Story wurde verzichtet, alle Level sind einzeln anwählbar bzw. werden von 
Euch freigespielt. Allerdings stehen einige Einsätze zweimal auf der Tagesordnung, 
das erste Mal im "Practice‘-Mode, danach als "Time"-Attack. Sobald Ihr mit den 
grundlegenden Funktionen - schleichen, würgen, ablenken und kriechen - vertraut 
seid, steht die hohe Kunst des Schießens auf dem Programm: Pistole, Schnellfeuer- 
gewehr, Sprengfallen, Raketenwerfer, Scharfschützengewehr - Snake hat alles im 
Griff! Die Einsätze beginnen einsteigerfreundlich, ziehen im Schwierigkeitsgrad aber Zee N 
schnell an. Gegen Ende finden sich nur noch Hardcore-Tüftler zurecht. Denn jedes a et se 
KLıren) iR 

























Level ist akribisch ausgearbeitet - um den Lösungsweg zu finden, ist exaktes Timing und die rich- 
tige Strategie zwingend erfor- 
derlich. Echte Abwechslung 
birgt aber nur der Special- 
Mode: Hier haben sich die Ent- 
wickler richtig ausgetobt und 
Abwechslung ins Agenten- 
leben gebracht. 
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"1 Tonic Trouble 
Ubi Soft 


as passiert, wenn ein schusseliger Außerir- Ubi Soft 


discher aus Versehen die Erde verseucht? September 

Genau - dann ist guter Rat teuer. In Ubi 
Softs neuem Jump'n’Run steuert Ihr Tollpatsch Ed: Der ce: 1 
doofe Extraterrestrier hat eine Dose Chemikalien auf unseren Planeten : Be 
stürzen lassen und soll nun die Sauerei wieder bereinigen. Dazu dirigiert 
Ihr das quirlige Kerlchen durch bunte 3D-Landschaften und liefert Euch 
Gefechte mit allerlei mutierten Erdenbewohnern. Die Auswahl reicht von 
monströsen Mohrrüben über aggressiven Rettich bis zu mordlüsternem 
Mais - die komplette Gemüsetheke gibt sich ein Stelldichein. Doch nicht 
nur Flora hat es erwischt, auch Fauna hat sich stark verändert - Euch lau- 
fen die seltsamsten Kreaturen über den Weg. Aber mit Hackstock und EIFEL EL Se 
Blasrohr macht Ihr die pflanzliche sowie tierische Gefahr schnell ri 
unschädlich. Nach Verzehr eines entsprechenden Snacks wächst Ed 
sogar zum hünenhaften Muskelprotz heran - und dann setzt es Pranken- 
hiebe. Doch trotz der amüsanten Features und grafischer Abwechslung 
reißt Tonic Trouble nicht mit: Zu althergebracht ist das Spieldesign - dazu 
gibt's eine schwammige Steuerung und verwaschene Optik IM 
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Shadow Man 


Playstation 











n der letzten 
Ausgabe wagten 
wir uns mit der 
N64-Version von Sha- 
dow Man ins Reich der 





Toten und belohnten das Acclaim-Mach- 
werk mit satten neun Spielspaß-Punkten. 
Leider kann die PlayStation-Portierung in 
keinster Weise mit dem Nintendo-Pendant 
mithalten. Zwar hat sich an Story und Spiel- 
design nichts geändert, doch optisch ist 
das 32-Bit-Abenteuer um Klassen schlech- 
ter. Die Grafik strotzt nur so vor Fehlern: 
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Genre Action-Adventure 
Entwickler PrneeeNmRg Niedrige Framerate und 
häßliche Farbtöne 


stören empfindlich bei 
Eurem Streifzug durchs 
Jenseits. 
Steuerung (egal ob digital oder analog) 
konnte uns nicht überzeugen. Oftmals rea- 
giert der Shadow Man viel zu spät auf Eure 
Pad-Kommandos - und Ihr landet schlimm- 
stenfalls in einer Felsspalte oder einem 
Lavasee. Dafür stimmt die Atmosphäre: 
Neben der hervorragenden Sprachausgabe 
(u.a.mit den deutschen Synchronstimmen 
von Samuel L. Jackson, Jack 
Nicholson 
Goldberg) sorgt vor allem die 
urplötzlich 





Auch die 


und Whoopie 


einsetzende 





Musik für Gänsehaut. 
Nichtsdestotrotz: Auf dem N64 ist Sha- 
dow Man hui, auf der PlayStation pfui - ein- 


zig das stimmige Voodoo- 
Ambiente rettet den Titel vor 
dem totalen Wertungsab- 
sturz. 








eiße Buggy-Action auf 

dem Dreamcast? Von 

wegen! Mit Buggy 
Heat hat sich Entwickler CRI nun 
wirklich nicht mit Ruhm bekleckert. 
Es ist zwar schön zu 
beobachten, wie der 
Software-Support für 
die Sega-Konsole 
langsam wächst, aber 
diese Mittelklasse- 
Ware kann uns nicht 
gerade begeistern. 
Mit einem von acht Boliden bret- 
tert Ihr über die unterschiedlich- 
sten Pisten. Entscheidet Euch für 
einen der titelgebenden Buggys, 
steigt ins schnittige Coupe oder 
geht mit einem geländegängigen 
Jeep an den Start - an-schließend 
geht's mit Karacho über asphaltier- 
te Straßen, Sandstrände oder 
Schotterkurse. Egal ob USA, Ägyp- 
ten, Rußland oder Peru - die (gra- 
fisch) ab-wechslungsreichen 
Strecken fordern Euer ganzes 
fahrerisches Können: Jede 
Menge Schlammpfützen, 
Sandbänke oder Sprungschan- 
zen machen Euch das Renn- 
fahrer-Leben schwer. Nach 
dem Rennen bringt Ihr Eure 
Karre in die Garage und tunt sie 
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ordentlich auf - 
nur so könnt Ihr 
es auf späteren 
Kursen und in 
höheren Klassen 
noch ‚mit den 
Computer-Geg- 
nern aufnehmen. Für ein kurzes 
Spiel zwischendurch ist Buggy 
Heat gut geeignet - aber das war's 
dann auch schon! Unspektakuläre 
Grafik, unpräzise Steuerung und 
unrealistisches Fahrverhalten - so 
haben wir uns die nächste Renn- 
spiel-Generation nicht vorgestellt! 
Hoffentlich haben die Entwickler 
schon einen Werkstatt-Termin... MI 
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Acclaim 
[Entwickler WERTET 
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ca. 99,- DM 









illkommen zum 

Trendsport der Zu- 

kunft! In Acclaims 
Trick Style macht Ihr es Michael 
J. Fox aus Zurück in die Zukunft 
nach und brettert mit einem 
Hover-Board über futuristische 
Kurse. Euch stehen neun Skate- 
Artisten zur Auswahl - allesamt 
mit unterschiedlichen Stärken 
und Schwächen (Tempo, Wendig- 
keit, Körperkraft und -Kontakt). 
Um Euch optimal auf den harten 
Rennalltag vorzubereiten, solltet 
Ihr unbedingt kräftig üben. In der 
Trainings-Arena studiert Ihr die 
wichtigsten Manöver ein und 
macht Euch mit dem Handling 
Eures Athleten vertraut . Dann 
wird's ernst: Auf fantasievoll 
designten Pisten liefert Ihr Euch 
mit der CPU-Konkurrenz (oder 
einem menschlichen Mitstreiter) 


harte Positionsgefechte. Sportli- | 
che Regeln existieren nicht - j 


Köpereinsatz ist Trumpf. Neben- 
bei legt Ihr noch den einen oder 
anderen Stunt hin, insgesamt 
könnt ihr bis zu 200 Tricks aus- 
führen. Bis Ihr alle beherrscht, 
vergeht jedoch einiges an Zeit - 
schließlich müßt Ihr die gewöh- 
nungsbedürftige Steuerung erst 
einmal verinnerlichen. Doch dann 
macht Trick Style ordentlich Spaß 
- nicht zuletzt wegen der gelunge- 
nen Optik. Die kann zwar nicht 
mit der PC-Version (60 fps statt 
30 bei der Dreamcast-Version) 
mithalten, konnte uns aber trotz- 
dem überzeugen (v. a. die opulen- 
ten Licht-effekte). Rennspiel-Fans 
mit Future-Faible schlagen zu! I 



















Playstati 





ernsteuerung ist in: Nach 
Interplays R/C Stunt Copter 
wirft Acclaim mit Re-Volt 
eine weitere "Radio-Control'-Spiel- 
zeugsimulation auf den Markt. Dies- 
mal geht's auf die Straße bzw. den 
Boden, denn die Kurse von Re-Volt 
sind mit herkömmlichen Rennpisten 
kaum zu vergleichen. Ihr brettert 
nicht nur durch die Straßen einer 
friedlichen Siedlung, sondern heizt 
genauso durch einen Supermarkt 
samt rutschigem Kühlraum, den 
botanischen Garten oder durch die 
verwinkelten Hallen eines 
Museums. Die kleinen Flitzer vari- 
ieren in Gewicht, Abzug und Endge- 
schwindigkeit. Die Unterschiede 
sind markant: Leichte Autos mit kur- 
zer Übersetzung neigen stark zum 
Ausbrechen und lassen sich kaum 
vernünftig durch enge Schikanen 
lenken. Dicke Brummer steuern 
sich, als wären sie auf den Asphalt 
gepappt - so leicht wirft die gemütli- 
chen Boliden nichts aus der Bahn. 
Am besten eignen sich Flitzer 
mit moderatem Abzug und 
etwas Übergewicht - tretet Ihr 
im rechten Moment auch mal 
auf die Bremse, schafft Ihr es 
ohne Probleme aufs Stockerl. 
Unterwegs sammelt Ihr 
Extrawaffen ein: Mit Raketen 
werft Ihr den Vordermann aus 
der Bahn, Ölpfützen bringen 


2 Re-Volt 


lästige Verfolger ins Schleudern und 
eine Batterie packt kurzfristig den 
Tiger in den Tank. Um mehr Kurse 
und Fahrzeuge frei zu spielen, müßt 
Ihr Euch durch drei Turniere kämp- 
fen. Nur wenn Ihr die einzelnen 
Strecken einer Liga unter den ersten 
drei beendet, dürft Ihr auf die folgen- 
de Piste. Versagt Ihr, bleiben drei 
weitere Versuche, um die Qualifika- 
tion noch zu packen. Die Unter- 
schiede zwischen der N64- und der 
PlayStation-Version sind prägnant: 
Die Sony-Raserei ist eine pure Ent- 
täuschung: Die lausige Grafik hätte 
selbst vor drei Jahren keinen Renn- 
spielfan vor den Fernseher gelockt - 
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Entwickler | Ubisoft | 
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Preis EEALE 99,- DM 
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peed 

Devils 

ist der 
erste Fun- 
Racer für den 
Dreamcast - 
und konnte 
uns auf Anhieb 
überzeugen. 
Vor allem der umfangreiche Mei- 
sterschafts-Modus sorgt für 
Langzeitmotivation: Zu Beginn 
Eurer Karierre habt Ihr ein PS- 
armes Muscle Car in der Digi- 
Garage stehen und meldet Euch 
bei den ersten Rennen an. Ob in 
Mexiko, Hollywood oder Aspen - 
auf der Rennpiste geht's hoch 
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her. So kickt 
Ihr lästige Kon- 
trahenten mit 
explosivem 
Nitro von der 
Strecke oder 
stoßt sie mit einem gut plazier- 
ten Rempler zur Seite. Die fanta- 
sievoll gestalteten Kurse sind 
gespickt mit Hindernissen und 
Abkürzungen, manchmal tappt 
sogar ein Dinosaurier oder ein 
Riesen-Alien über den Asphalt 
Je nach Endplazierung erhaltet 
Ihr mehr oder weniger Preisgeld 
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Ulrich 


Genre Rennspiel 
Acclaim 


Entwickler 


Erhältlichab WIE; 


Preis ca. 99,- DM 


kurze Sichtweite, lausige Polygon- 
modelle und langsame Grafik ver- 
hindern jeglichen Spielspaß. Auch 
die N64- Flitzer sind keine Offenba- 
rung: Zwar optisch deutlich besser 
als das Sony-Pendant, springt der 
Begeisterungsfunke trotzdem nicht 
über. Immer noch tuckern die Autos 
wie mit angezogener Handbremse 
über die Piste, am besten startet Ihr 
sofort im Profi-Modus. Zumindest 
die 3D-Engine ist um einiges lei- 
stungsfähiger, aber dennoch nicht 
das, was wir von Iguana erwartet 
haben. I 





Benedikt 


und motzt damit 
Euer Vehikel tüchtig 
auf. Technisch gibt 
sich Speed Devils 
keine Blöße: Die 
Framerate bleibt 
stets konstant und 
das Geschwindig- 
keitsgefühl wird gut 
vermittelt. Die 
Steuerung ist glei- 
chermaßen simpel wie spaßig - 
Augen zu und mit Vollgas über 
den Parcours gebrettert. Unser 


Tip: Action-orientierte Rennspie- 
ler werden zum Speed Devil! 
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NINTENDO 64 


N64 Donkey Kong Pak kpl.dtDM 294,00 
N64 Star Wars Pak Lim. Edit. kpl.dtDM 294,00 


Controlpad farbig dtDM 54,95 
Memory Card 1 Meg. dtDM 19,95 
Carmageddon* (Aliens) dtDM 89,95 


Destruction Derby* kpl.dtDM 109,95 
Donkey Kong+Expans.Pak* kpl.dtDM 129,95 
Fighting Force 64 dtDM 109,95 
Gex 3 Deep Cover Gecko* kpl.dtDM 119,95 


Gran Theft Auto (GTA)* dtDM 99,95 
Lego Racers* dtDM 109,95 
NBA Live 2000* dtDM 99,95 
Nuclear Strike* kpl.dtDM 114,95 
Rainbow Six* dtDM 99,95 


Rayman 2-Great Escape* dtDM 119,95 
Rugrats-Große Schatzsuche*dtDM 109,95 


Secret* kpl.dtDM 89,95 
Star Craft 64* dtDM 109,95 
Super Smash Bros.* kpl.dtDM 89,95 
Worms Armageddon* dtDM 109,95 


Große Auswahl an 
Game Boy Color Spielen 


DREAMCAST 


Dreamcast+Modem* kpl.dtDM 489,00 


Blue Stinger* dtDM 94,95 
Buggy Heat* dtDM 89,95 
House of Dead 2 + Gun* dtDM 149,90 


Sega Bass Fishing+Angelrute* dtDM 179,90 


Sega Rally 2* dtDM 109,95 
Sonic Adventures* dtDM 89,95 
Soul Calibur* dtDM 109,95 
Toy Commander 2* dtDM 89,95 
Worldwide Soccer* dtDM 89,95 


SONY PLAYSTATION 
Playstation kpl.+Dual Shock dtDM 239,00 
Controlpad Dual Shock farbig dtDM 59,95 
Gamebuster Deluxe Pro kpl.dtDM 89,95 
Leerhüllen 1 bzw. 2 CD’s stabil DM 2,00 
Lösungshefte, deutsch abDM 9,95 
Memory Cards-diverse Grössen abDM 19,95 
X-Ploder Pro dtDM 119,95 
Baldur’s Gate* dtDM 84,95 
Box Champions 2000*kpl.dtDM 89,95 
Chocobo Racing* kpl.dtDM 89,95 
Crash Team Racing* kpl.dtDM 89,95 


Destrega* kpl.dtDM 79,95 
Die Schlümpfe* dtDM 89,95 
Dino Crises* dtDM 84,00 


Discworld Noir(2CD’s)*kpl.dtDM 84,95 


Dune 2000* kpl.dtDM 89,95 
Earthworm Jim 3D* dtDM 84,95 
Fifa 2000* kpl.dtDM 84,95 


kpl.dtDM 89,95 
kpl.dtDM 99,95 
kpl.dtDM 89,95 
kpl.dtDM 89,95 
Gran Turismo 2* kpl.dtDM 89,95 
Jade Cocoon* kpl.dtDM 89,95 
Kingsley’s Adventure* kpl.dtDM 79,95 
Lego Rock Racers* dtDM 89,95 
Metall Gear Solid Miss.Disc* kpl.dtDM 44,95 


Fighting Force 2* 
Final Fantasy VIII5 CD’s)* 
Formel 1 "99* 

Fußball Live* 


Mulan kpl.dtDM 79,95 
Saboteur* dtDM 99,95 
Spyro 2* kpl.dtDM 89,95 
Tarzan* kpl.dtDM 89,95 


Techno Mage* 
The Next Tetris” kpl.dtDM 79,95 
Worms Armageddon* kpl.dtDM 79,95 
Xena: Warrior Princess* dtDM 89,95 


IHRE VORTEILE 


TOP - PREISE 
Original deutsche Versionen 
Versandkosten NN DM 6,40 
Versandkosten bei 2 Spielen DM 4,00 
Versandkostenfrei ab 3 
lieferbaren Spielen 
Inklusive Garantie, Schnell- 
service,Sicherheitsverpackung 
Kostenlose Gesamtpreislisten 
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebühr 
Vorbestellungen für *Neuheiten 
werden DANSHAUg! ausgeliefert 
Bestellungen am Wochenende per 
Fax u. Anrufbeantworter möglich 
Wir führen alle deutschen 
Spiele aller Hersteller ab Lager 
Händleranfragen erwünscht 


dtDM 89,95 
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ndiich kommen auch 
Dreamcast-Schumis in Ge 
den Genuß von Ubi Softs 
Racing Simulation 2. Zwar müßt 
Ihr immer noch auf die Original- 
Lizenz der FIA verzichten, doch 
Fahrgefühl und Edel-Grafik 
machen dieses Manko mehr als wett. 
Über eins müßt Ihr Euch aber im Klaren 
sein: Racing Simulation 2 ist kein Renn- 
spiel für zwischendurch, wer im beinhar- 
ten Meisterschafts-Modus erfolgreich 
abschneiden will, muß sich intensiv mit 
der Steuerung der PS-Protzer auseinan- 
dersetzen. Einmal zu rabiat abgebremst, 
und Ihr findet Euch im nächsten Kies- 
bett wieder. Überhaupt wird Realismus 
großgeschrieben - die Fahrzeugeinstel- 
lungen sollten vor jedem Rennen akri- 
bisch überprüft werden. Doch habt Ihr 
den Bogen erst einmal raus, ist's ein 
Heidenspaß, mit 300 Sachen über die 
makellosen Hi-Res-Pisten zu brausen. 
Nur die dürftigen Motorengeräusche trü- 





22723223339339393999999999999999993 | 12508 [vu | tens | 









ben den ansonsten her- 
vorragenden Gesam- 
teindruck, auch der 
Kommentator hat schon 
bessere Tage erlebt. Viel Spaß hatten 
wir mit dem Oldie-Modus: Hier brettert 
Ihr mit echten Oldtimer-Boliden über die 
Parcours, Nostalgiker wird's ganz 
besonders freuen. Realismus-Fans und 
Formel 1-Fanatiker gehen mit Racing 
Simulation 2 auf Rekordjagd! MM 
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uffälligste Neuerung 
von Madden Football 
2000: Das Intro wird jetzt von 
Rap-Musik begleitet. Der Rest hält an 
Bewährtem fest: Mit offizieller Lizenz 
geht Ihr erneut mit sämtlichen NFL- 
Teams auf die Jagd nach dem Superbo- 
wi. Großartig neues dürft Ihr auf der 
PlayStation nicht mehr erwarten - aber 
zumindest einige neue Animationen las- 
sen die Haudegen nach einem harten 
Hit wanken und taumeln. Wieder mit 
dabei ist die Action-Steuerung für den 
Arcade-Modus: Mit der Minimallenkung 
schafft es jeder Rookie, daß der Quar- 
terback den Ball in die richtige Richtung 
wirft, die Verteidiger nach den Running- 
Backs hechten und .sich der Wide- 
Receiver aus dem Klammergriff der 
Backs befreit. Madden Football 2000 ist 
so stark wie erwartet, und ebensowe- 
nig innovativ. Die Intelligenz der Mit- 
spieler ist nach wie vor ausgezeichnet - 
jeder Sportler nimmt seine Aufgaben 
wahr und steht immer an der richtigen 
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- Madden Football 2000 





Stelle. Madden 2000 ist eine harte Nuß 
— bevor Ihr Euch über einen Touchdown- 
Jubel freut, vergehen einige Stunden 
mit Üben und Frust, denn die CPU spielt 
verdammt gut und nutzt jede Chance 
zum Punkten. Wer bereits die Vorgän- 
gerversion besitzt, kommt nur dann an 
der Millenium-Ausgabe nicht vorbei, 
wenn unbedingt alle neuen Stars in der 
Spielerliste stehen sollen. I 
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Wheels 


ochmal 
Spielzeug für 
die Konsolen: EA's Auftragsarbeit Hot Wheels für 
Mattel ist ein Rennspiel wie kein anderes. Die kleinen Flit- 
zer erfreuen sich besonders in den USA größter Beliebt- 
heit und schafften es dort sogar zum begehrten Sammel- 
objekt zu avancieren. Auf dem Monitor benehmen sich die 
Modellautos ziemlich daneben - um die Straßenverkehrs- 
ordnung schert sich keiner der Piloten. Nachdem Ihr Euch 
für einen heißen Reifen entschieden habt, startet Ihr in Ein- 
zelrennen, Hot Wheel-Cup, oder Flugrennen. Das Flugren- 
nen ist kein Modellflieger-Wettbewerb, sondern ein haar- 
sträubendes Stuntrennen. Für die kleinen Mattel-Boliden 
gelten allerdings nicht die gewohnten Physikregeln. Rast 
Ihr über eine Schanze, dann vollführt Ihr während der lan- 
gen Flugzeit Saltos, Drehungen und Rollen. Je mehr Heli- 
kopter oder Backflips Ihr zeigt, umso mehr Punkte 
bekommt Ihr. Eine saubere Landung wird ebenfalls positiv 
vermerkt. Neben den Punkten wird die Qualität der Darbie- 
tung mit Turbos belohnt. Ohne die Nachbrenner habt Ihr 
keine Chance, gegen die gnadenlos rempelnden und drän- 
gelnden CPU-Fahrer zu bestehen. Zum Glück liegen auf 
den Strecken praktische Power-Ups: Die "Super-Brakes" 
bringen Euren Wagen auf Knopfdruck urplötzlich zum Still- 
stand, mit dem "Cars of Steel" Power-Up fegt Ihr die Kon- 
kurrenten lässig von der Piste und mit dem "4x4" Allrad- 
Antrieb heizt Ihr durch tiefen Morast, in dem andere Hot 
Wheels einfach versinken. Solche Sumpfwege findet Ihr 
nicht auf der normalen Strecke, sondern nur wenn Ihr 
einen kleinen Off-Road- Abstecher wagt. Solche Shortcuts 
gibt es zuhauf - manche sind offensichtlich und einfach zu 
erreichen, andere verlangen mehr Geschicklichkeit und 
gutes Timing um die Kurve zu kratzen. Inhaltlich sind N64- 
und PlayStation-Version fast identisch - was auf der Ninten- 
do-Konsole natürlich fehlt, ist das FMV-Intro. Technisch 
sieht die Sony-Fassung dafür nur das Auspuffrohr der Nin- 
tendo-Hot Wheels. 2 
Das Spiel wirkt, 
also ob es rein für 
den 64-Bitter ent- 
wickelt wurde und 
dann lieblos ohne 
viel Aufwand auf 
die PlayStation kon- 
vertiert wurde. Wer 
eine ernsthafte 
Rennsimulation 
sucht, der lässt 
gleich die Finger 
von Hot Wheels - 
wer auf Physik und 
exakte Simulation 
pfeift, wirft einen 
Blick auf die digita- 
len Mattel-Flitzer. IM 
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TBWA FRANKFURT 





ITS NOT A GAME 





ORMEL 1 '99. DIE SAISON BEGINNT AM 20.10. 


Authentisch bis ins letzte Detail. Von der Wettervorhersage bis zum 
Setup. Alle neuen Strecken, Teams und Regeländerungen. Mit den 
Live-Kommentaren von Heiko Waßer und Christian Danner. Am besten 
mit original PlayStation-Zubehör. 


„Simulation in Reinkultur.” (PlayStation ZONE 9/99) 

„Steigungen & Gefälle sind 1:1 im Spiel — spektakulär!” (OPM 9199) 
„...hat sämtliche Voraussetzungen, das beste Formel 1 Spiel zu 
werden, das es je gab.” (BRAVO Screenfun 9/99) 


PlayStation-Powerline: 01 90/578 578 (1.21 DM/Min.) 
www.playstation.de 





FORMULAI 
WORLD 


CHAMPIONSHIP 


2 and “PlayStation” are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc >| is a trademark of Sony Corporation. © 1999 Psygnosis Ltd. Developed by Studio 33 Ltd. Psygnosis and the Psygnosis logo are * or ® and © 1990-9 of Psygnosis Lid. An official product of the 
FIA Formula One World Championship. Licensed by Formula One Administration Limited. All rights reserved. Published by Sony Computer Entertainment Europe 














ie PlayStation-Version von 
WWF Attitude haben wir 


bereits vor zwei Monaten 
getestet - nun hat uns auch das Nin- 
tendo-64-Modul erreicht. Und Wrest- 
ling-Fans können sich freuen: Gegenü- 
ber dem Vorgänger WWF Warzone hat 
Acclaim wirklich alles verbessert. 
Stolze 40 Original-Wrestler der 
WWF ("World Wrestling Fede- 


LUIS ELCH 


ration") warten darauf, von Euch 
durch den Ring gehetzt zu werden. 
Ob The Rock, Stone Cold Steve 
Austin oder der Undertaker - Kenner 
des Brutalo-Sports ergötzen sich an 
den zahlreichen bekannten Gesich- 
tern. Selbst der tödlich verunglückte 
Owen Hart mischt kräftig mit - in tiefer 
Trauer haben ihm die Entwickler sogar 
das Spiel gewidmet. In welchem 
Modus Ihr dann Euren Gegner 
malträtiert, entscheidet Ihr: Egal ob 
"Exhibition", "Royal Rumble", "Hardco- 
re’- oder "First Blood-Match" - überall 
geht's ordentlich rund. Und wenn Eure 
Wrestler mal so richtig in Fahrt kom- 
men, dann bleibt kein Körperteil heil: 
Da dreschen die Fleischklopse gegen- 
seitig auf sich ein, daß die Knochen 
bersten, springen die muskelbepack- 
ten Riesen von den Ringseilen oder 
walzen den Kontrahenten mit einem 
Special-Manöver platt. Feiste Kämpfer 
greifen sogar auf harte Gegenstände 
zurück: Hemmungslos wird der Geg- 
ner mit Klappstuhl, Stehleiter oder 
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Backblech vermöbelt - beim Wrest- 
ling ist alles erlaubt! 

Was wären all die berühmten 
WWF-Größen ohne ihre individu- 
ellen Moves? Die aggressive 
Bande hat die spektakulärsten 
Aktionen auf Lager - wer die Wrest- 
ling-Events normalerweise auf der 
Mattscheibe mitverfolgt, freut sich, 


bekannte Spezial-Angriffe wiederzu- 
erkennen. Aber auch "unvorbelaste- 
te" Nintendo-64-Besitzer mit Faible 
für Beat'em-Ups haben ihren Spaß: 
Schließlich ist WWF Attitude in 
erster Linie reine Prügel-Action - von 
geordneter Simulation keine Spur! 
Und dank Mid-Res-Optik ist die Keile- 
rei gleich doppelt interessant - und 
schneidet deshalb etwas besser ab 
als die PlayStation-Version. MI 
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Centipede 


rinnert Ihr Euch 
noch an den 
Automaten- 
Klassiker? In spärlich- 
ster 2D-Optik durftet 
Ihr auf außerirdische 





Invasoren ballern. Das 
Spielgeschehen wurde 
dabei aus der Draufsicht 
verfolgt - und am unteren 
Bildschirmrand konntet Ihr 
Euren "Scooter" nach links 
oder rechts dirigieren. Doch 
die alten Zeiten sind vorbei, 
und Nostalgiker freuen sich 
über die Neuauflage von 
Centipede Neben der 
unveränderten Ur-Version 
findet Ihr auf der PlayStati- 
on-CD eine erheblich aufge- 
peppte Variante des Früh- 
zeit-Shooters. Die "wilden" 
Gefechte mit den Aliens 
wurden komplett in 
die dritte Dimension 
verfrachtet. Spiele- 
risch hat sich aber 
nicht viel verändert: 
Nach wie vor sitzt 
Ihr im Cockpit Eures 
Scooters und säu- 
bert die Gegend von 
extraterrestrischem 
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Erhältlich ab 








Gesocks. Leider wird die 
stupide Schießerei aber 
schon bald zu eintönig - und 
da Centipede außer ver- 
schiedenen Kamerawinkeln 
sowie ein paar zweckmäßig 
animierten Monstern nicht 
viel zu bieten hat, lockt man 
mit dem veralteten Spiel- 
prinzip und der unzeit- 
gemäßen Präsentation 
heute niemanden mehr hin- 
ter dem Ofen vor. Nur hart- 
gesottene Nostalgiker 


wagen sich an den mittel- 
mäßigen Titel heran. I 




















Abzweigungen und Ausbaustufen 
versehen, Nicht-Japanern wird's 
aber allzu schnell langweilig. Immer- 
hin: Der Story-Modus motiviert 
kurzfristig, das Verlangen, den eige- 
nen Schlitten willenlos aufzurüsten, 
ließ uns für einige Stunden mit dem 
Dreamcast-Pad verwachsen. Prä- 


alsbrecherische Wettrennen auf 
öffentlichen Autobahnen sind dum- 
merweise lebensgefährlich. Crave 
schafft Abhilfe und lässt Euch in Tokyo Hig- 
hway Challenge den Pistenrowdy spielen. 
Die Sache hat allerdings einen Haken: Ihr 
brettert grundsätzlich über einen einzigen 
Tokyoter Highway - der ist zwar mit diversen 


los, 





sentation und Steuerung 
sind zweifelsohne tadel- 
dennoch 
Tokyo Highway Challen- 
ge für ein Rennspiel zu 




















wenig 
Abwechslung. 
Obendrein 


lieber mit 
Vollgas 
über die 
AS'm 
bietet 
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Rennspiel 


ist Realismus ein Fremdwort - selbst nach 
dem x-ten Kontakt mit einem monströsen 
LKW trägt Euer Schlitten keinen Kratzer 
davon. Für Japaner ist's mit Sicherheit ein 
Riesenspaß, die wohlbekannte Heim-Auto- 
bahn unsicher zu machen - doch wir heizen 
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NFL Quarterback Club 2000 


NINTENDO“ 





uch wenn es für Brett [Genre 
Favre und seine Green = 
_ |Anbieter 

Bay Packers letztes Jahr - 
mit dem Super-Bow! nicht [Entwickler 
geklappt hat, hält Acclaim an der |Erhältlich ab 
NFL Quarterback Club-Gallionsfi- [Preis 
gur fest. Zum dritten Mal startet 
Ihr mit Eurem Lieblingsteam in die American Football-Saison. Herausra- 
gendes Merkmal der N64-Vorgänger war die phänomenale Grafik. Auch 
1999 werdet Ihr nicht enttäuscht, vorausgesetzt Ihr habt eine Speicherer- 
weiterung in der Konsole stecken. Ohne die zusätzlichen vier Megabyte 
fällt die Framerate merklich 
ab, und der Spielspaß 
gleich mit. Mit Expansion 
Pak fällt Euch wieder ein- 
mal die Kinnlade runter, 
wenn Ihr die Spieler zum 
ersten mal auf dem 
Platz laufen 
seht. Hochauf- 
lösende N64- 


Acclaim 
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Grafik und Motion Capturing kennen wir bereits aus den Vorgängern, aber 
Acclaim hat es geschafft, diese noch weiter zu verbessern. Unglaublich 
realistische Bewegungsabläufe, echte Gesichtstexturen der NFL Stars - 
sogar die Tapes an den Fingern erkennt Ihr. Die Steuerung wurde vom 
Vorgänger übernommen - mit dem verhassten "Ball fangen'-Knopf für die 
Receiver müsst Ihr Euch immer noch herumschlagen. Sehr gut gelungen 
ist die Perspektive, wenn der Quarterback zum Pass ansetzt: Die Kamera 
zoomt weit aus dem Geschehen heraus, so daß Ihr alle Wide-Receiver 
optimal im Blick habt und euch in Ruhe den freien Mann heraussuchen 
könnt. NFL-Insider haben Vorteile: Wer die Statistiken seiner Spieler 
kennt, weiß welcher Runningback ein paar Yards mehr rausholen kann 
und welche Receiver den Ball sicher fangen. Etwas vergleichbares zum 
"Arcade-Modus" des direkten Konkurrenten Madden Football 2000 fehlt 
leider. In QBC 2000 versucht Ihr Euch lediglich in der Trainingshalle, einer 
kompletten Saison oder startet sofort in die Play-Offs. Eine nette Dreinga- 
be sind die "Historic Sims": Während eines legendären Matchs übernehmt 
Ihr an einer bestimmten Spielsituation die Steuerung, und sollt ein schein- 
bar verlorenes Spiel noch umdrehen oder müßt eine knappe Führung 
über die letzten Minuten retten. NFL Quarterback Club 2000 schafft es 
abermals auch Spieler zu begei- 
stern, die mit Football sonst 
nichts am Hut haben. In erster 
Linie liegt das an der herausra- 
genden Grafik, aber auch die 
intuitive Steuerung und die 
dichte Stadionatmosphäre tra- 
gen ihren Teil dazu bei. IM 
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Die Dunkle Bedrohung 








ie Kinos hat die jüngste Star Wars-Episode bereits unter 

Beschuß genommen, jetzt bedroht sie das PlaySation-Uni- 

versum: Mainstream für die Leinwand, Mainstream für die 
Konsole - George Lucas möchte sein Publikum nicht überbeanspru- 
chen, und seinen "neuen" Merchandising-Kosmos schön Massen- 
markt-verdaulich halten. Das an sich muß ja noch kein Verbrechen 
sein...aber wenn das Resultat so hohl ausfällt, daß außer dem Daddy 
auch sein drei Monate alter Nachwuchs den Kopf schüttelt, dann ist 
was faul im Staate Star Wars. Mögen sich im Film die Geister noch 
an unterschiedlichen Geschmäckern scheiden, sind die PlayStation- 
Patzer offensichtlich: So verkommt das vermeintliche Action-Adven- 
ture schon nach dem ersten Dialog zum hirnlosen (Licht)-Säbelras- 
seln, die Hauptdarsteller Obi Wan (der junge Paraiwan ist Euer drei- 
dimensionales Konterfei) und Qui-Gon zu klobigen Zielscheiben ohne 
Persönlichkeit oder Dynamik. Durch langweilige Korridore hasten, 
feindliches Laser-Feuer mit dem Lichtschwert zurückschleudern, 
zwischendurch einen Schalter umlegen und zuschauen, wie die 
Energieleiste erbarmungslos zusammenschrumpft - mehr hat das 
interaktive Episode-1-Universum nicht zu bieten. Wer jetzt auf die für 
Lucas Arts übliche Grafik-Orgie hofft, den müssen wir enttäuschen: 
Außer ein paar hübsch gezeichneten Texturen und netten Shadings 
spielt sich auch grafisch nichts Vorbildliches ab. Freund wie Feind 
ähneln eher einem virtuellen Kasperle-Theater, als den von Lucas- 
film-Designer Doug Chiang entworfenen Charakteren. Und genauso 
wie die Herren aussehen, so steuern sie sich auch. Logisch: Wer so 
klobige Gliedmaßen hat, 
dem fällt das Laufen 
zwangsläufig schwer... 
Was wenigstens hier und 
da einen Anflug von Atmos- 
phäre mit sich bringt, ist der 
konkurrenzlos geniale 
Soundtrack: Wollen wir nur 
hoffen, das John Williams 
nie zu hören bekommt, was 
monotone Sound-Effekte 
und peinliche Synchro- 
Arbeiten aus seinem Werk 
gemacht haben. Für letzte- 
re standen übrigens nur 
wenige Originalsprecher 
Spalier: Außer den deut- 
schen Jedi-Stimmen hatte 
es kaum ein Kinosprecher 
ins THO-Studio geschafft. 
Peinlich, peinlich... I 














IK HANDLING 


®® 


SOUND SPIELDESIGN 









SPIEL 
SPASS 









Novemb 






eit einigen Jahren schon erfreut 

man sich im englischen 

Sprachraum an South Park, seit 
einigen Wochen flimmert die deutsche 
Fassung über die Bildschirme. Von 
Freude kann jedoch keine Rede sein, 
die Erben der Simpsons und Beavis & 
Butthead wurden von RTL "einge- 
deutscht" und weitestgehend von komi- 
schen Elementen befreit. Der Ego- 
Shooter South Park folgt der Tradition 
und versucht ebenfalls, langweilig und 
unkomisch zu sein, zudem muß man 
der extrem nebligen Grafik ein tech- 
nisch unterirdisches Niveau attestieren. 
In der Rolle der vier Kids Kyle, Stan, 
Cartman und Kenny erwehrt man sich 
einer außerirdischen Invasion in Form 
von mutierten Truthähnen, riesenköpfi- 
gen Dumpf- 
backen oder 
durchgeknallten 
Spielzeugpup- 
pen mit. drolli- 
gen Waffen wie 
vollgepißten 
Schneebällen, 











— South Park 

























Furzpuppen oder Klostopfer-Kanonen. 
Die sechs Levels sind in vier Runden 
unterteilt, die allesamt so stereotyp 
sind, daß® man auch mit geringstem 
Spieleranspruch bald das große Gähnen 
bekommt. Mit diesem Game allein auf 
einer einsamen Insel wird man wohl 
nach spätestens einem Tag lieber die 
Sandkörner zählen oder den Kopf in eine 
Düne stecken wollen. Zu zweit macht 
South Park etwas mehr Spaß, denn via 
horizontalem Splitscreen kann man sich 
heiße Duelle liefern. Ein Feature, daß 
das Spiel vor dem 
völligen Einbruch 
gerettet hat. Trotz- 
dem werden selbst 
Hardcore-Fans der 
Serie die Finger von 
dieser Peinlichkeit 
lassen. 3 
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nfogrames be- 

auftragte das 

deutsche Pro- 
grammierer-Team 
X-Ample aus Darm- 
stadt mit der Kon- 
vertierung des Nintendo-Verkaufsschla- 
gers Mission: Impossible. Die 32-Bit- 
Variante ist jedoch keine bloße 1:1- 
Umsetzung, - 
sondern 
wurde kom- 
plett gene- 
ralüberholt. 
Grafisch 
konnte uns 
die PSX-Fas- 
sung über- 
zeugen - trotz- 
dem stellt sie P 
gegenüber dem Original keinen 
Quantensprung dar. Die Missionen 
sind nach wie vor abwechslungs- 
reich: Ihr steigt auf ein Kanonenboot 
oder gelangt als Kellner unentdeckt in 
die russische Botschaft, um dort den 
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X-Ample Archite 
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| genialen Simpel-Prinzip ist 











". The Next Tetris 


Is wollten die 

Entwickler sa- 

gen ‘Hier bitte, 
noch ein Tetris!", nann- 
ten sie den jüngsten 
"Nachfolger" der Kno- 
bel-Referenz The Next 
Tetris - klingt wie vom 
Fließband. Vom 
ursprünglichen Spiel- 
prinzip ist leider nicht 
viel übrig geblieben. 
Einzig im  "Classic- 
Mode" fühlen sich Ken- 
ner des genialen Denk- 
spiels halbwegs hei- 
misch: Hier werden die 
bunten Steinchen nach 
altbewährter Manier so 
gestapelt und ineinander verkeilt, daß sie zusammen eine Reihe bil 
den und sich anschließend auflösen - das dürfte ja wohl jeder ken- 
nen! Wagt man sich aber an den "Next Tetris'-Modus heran, ist der 
Schock groß. Sämtliche Blöcke sind nun mehrfarbig. Der bunte 
Look dient aber nicht zur Verzierung, sondern die unterschiedlichen 
Farbteile müssen mit gleichfarbigen Fragmenten anderer Steine 
zusammengesetzt werden. Zusätzlich zur Reihenbildung sollt Ihr 
die Steine nun also auch noch farblich sortieren - das reinste Chaos. 
Dazu kommt eine ungenaue Steuerung und nervige Zappel-Anima- 
tionen der Blöcke. Schade, \ 
der jüngste Tetris-Ableger 
ging völlig in die Hose. Vom 












nichts mehr zu erkennen - die 
Übersicht geht vollkommen 
verloren. The Next Tetris ist 
eine Beleidigung für alle 
Tetris-Fans! 
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Attache zu vergif- 
ten. Leider wird 
der Titel nach ein- 
maligem Durch- 
spielen langwei- 
lig - keine neuen 
Gegenstände oder Bonus-Abschnitte 
motivieren zu erneutem Agenten-Aus- 
flug. Auch die Syncho enttäuscht - die 
Sprecher bewe- 
gen sich auf Metal 
Gear Solic-Niveau. 
Eigentlich schade, 
denn schlecht ist 
Mission: Impossi- 
ble keineswegs! I 
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- Gungage 


‚Action 


al wieder öffnet sich ein Tor 

aus einer anderen Dimension - 

und blutrünstige Monster fallen über die Erdbewohner her. Zeit 
zum Abrechnen: Ausgestattet mit einer Energie-/Wumme joggt Ihr los, um 
die fiese Brut wieder in ihre Ebene zurück zu verbannen. Via Fadenkreuz 
bekämpft Ihr die Viecher - leider wird der analoge Steuermodus nicht unter- 
stützt. Euer Weg führt durch pixelige Pop-Up-Welten mit kunterbunten 
Insektengegnern. Mit den oberen Shoulder-Buttons lauft Ihr seitlich - beson- 
ders nützlich, wenn Ihr einem Endgegner gegenüber steht. Die unteren 
Taster benötigt Ihr zum Schleichen und für den freien Rundum-Blick. Mit 
letzterem könnt Ihr gemüt- 
lich von einer Plattform 
nach unten zielen und 
Monster aus der Distanz 
abräumen. Gungage ist ein 
mittelprächtiger Action- 
Shooter, der technisch 
nicht mehr auf der Höhe 
der Zeit ist. Vor dem Kauf 
auf jeden Fall anspielen! I 
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osentaschen, Westenta- 

schen, Schminkköfferchen, 

Schulbusse. Wohnzimmer- 
tische, Handschuhfächer, Wand- 
schränke, Himmelbetten. Die Poke- 
mon sind niedlich, handlich, liegen 
voll im Trend - und fühlen sich überall dort 
heimisch, wo genügend Platz für den han- 
delsüblichen Game Boy ist. Ob in blauer 
oder roter Ausführung — die am meisten 
verbreitete Spiele-Hardware der Welt hat 
einmal mehr ihre Daseinsberechtigung 
gefunden, und mit ihr teilen Spieler welt- 
weit eine gemeinsame Passion: Pok&mon. 
Pokemon - nur "noch ein Rollenspiel"... 
oder doch unendlich mehr? Die Optik 
zumindest ist bestenfalls Durchschnitt, die 
Rollenspiel-Elemente hausbacken - und auch 
akustisch locken die Pok&mon kein "Mauzi" 
(Pokemon Nummer 52) hinter dem Ofen her- 
vor. Was Game Freaks Monster-Hatz den- 
noch zur Leidenschaft macht, sind Sammler- 
trieb und Anime-Kult: Die Monsterchen sind 
herzallerliebst, ihre Fähigkeiten perfekt aus- 
balanciert und das Spielgeschehen selbst 
dynamischer als Final Fantasy. Teenager Ash 
will der weltbeste Pok&mon-Trainer werden - 
und dafür sind ihm so ziemlich alle Kunstgrif- 
fe der japanischen Design-Schule recht: Ein- 
fallsreiches Inventar, witzige Fähigkeiten, 
coole Charaktere und die umfangreichste 
Fauna seit Rollenspiel-Gedenken - Pok&ömon 
hat sie alle. Auch wenn's schlußendlich 
nichts weiter ist als die klassische Kampf- 
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Preis ca. 60,- DM 














Odyssee von einer Stadt zur nächsten - die 
Monsterchen machen jedes Genre-geprägte 
Einerlei mehr als wett. Sammelt sie, züchtet 
sie, tauscht sie: Insgesamt 150 Arten warten 
in Wald, Stadt und Flur auf einen mutigen 
Trainer, der sie im Kampf bezwingt und in 
einem Pokeball fängt. Und wer vom kunter- 
bunten Taschen-Treiben nicht genug bekom- 
men kann, der sucht nach einem Tauschpart- 
ner mit andersfarbigem Modul. Denn: Rote 
und blaue Pok&emon-Ausführung sind zwar 
grundsätzlich die gleichen...aber von den ins- 
gesamt 150 Pok&-Spezies gibt's in jeder Car- 
tridge nur 139. Ergo: Wer alle habe will, muß 
tauschen - das Link-Kabel macht's möglich. 
Doch wir versprechen Euch - es lohnt sich! 
Pokemon ist ein zeitloser Meilenstein, wer's 
an sich vorbei- 
gehen lässt, 
ist selbst A 
schuld! 
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NUR FÜR GUTE NERVEN. WIPEOUT 3, 
DER DEFINITIVE RAUSCH DER SINNE. TEIL 
DREI DES FUTURE-RACE IST SCHNELLER, 

SPANNENDER UND FASZINIERENDER ALS JE 
ZUVOR. NEBEN NEUEN FAHRZEUGEN UND 


NEUEN WAFFEN GIBT ES AUCH ACHT NEUE 
STRECKEN. VON DER BREITEN RENNBAHN 
BIS HIN ZUR ENGEN HÄUSERSCHLUCHT. 
DIE ULTRAMODERNE GRAFIK WIRKT WIE 
VOM ANDERN STERN UND MACHT DEN 
ULTIMATIVEN TRIP PERFEKT. 


„GELUNGENES COMEBACK: VERBESSERUNG IN ALLEN 
ERDENKLICHEN BEREICHEN“ (PLAYSTATION GAMES 6/99) 
„DAS FUTURISTISCHE KULTSPIEL KEHRT ZURÜCK“ 
(GAMES & MORE 7/99) 


SOUNDTRACK: DJ SASHA 


RORE 


PLAYSTATION-POWERLINE: 01 90/578 578 (1.21 DM/MIN.) 
WWW.PLAYSTATION.DE 


WETTEN 
® 


IT’S NOTA GAME 


| Sponsor der UEFA Champions League. Sponsor der 

Frankfurt Lions. Hauptsponsor von The Dome. JR, and “PlayStation” are 

registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. 5 is a 

trademark of Sony Corporation. Wipeout. Psygnosis and the Psygnosis 

logo are TM or ® and © 1999 of Psygnosis Ltd. All rights reserved. 
Published by Sony Computer Entertainment Europe. 
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Entwickler 


ach mittlerweile drei Resident Evi-Epi- 
soden ist Capcom scheinbar auf den 
Horror-Geschmack gekommen, und 
präsentiert uns deshalb mit Dino Crisis gleich 
noch ein Action-Adventure der unheimlichen 
Art. Diesmal habt Ihr es aber nicht mit stöhnen- 
den Zombies zu tun, sondern Ihr schlagt Euch 
mit blutrünstigen Dinosauriern herum. Wo die 
urigen Biester hergekommen sind? Gute Frage! 
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Genau das sollt Ihr herausfinden: Als Mitglied 
einer Spezialeinheit (kommt uns irgendwie 
bekannt vor...) werdet Ihr auf einer einsamen 
Insel ausgesetzt. Eure Mission: Herausfinden, 
was in den dortigen Labors vor sich geht und 
den leitenden Professor Dr. Kirk aufspüren. Seit 
kurzem kommt die Forschungseinrichtung näm- 
lich einer Geisterstadt gleich: Sämtliches Perso- 
nal ist verschwunden, und niemand weiß, was 
geschehen ist. Das Einsatzkommando besteht 
aus drei Personen: Der kauzige Gail mimt den 
Anführer, Computer-Spezialist Rick läßt öfter 
mal einen coolen Spruch los und 


Klein aber gefährlich: Auch die Mini-Dinos beißen 


Feurig: Quer durch ein Flammenmeer flüchtet Regina vor dem T-Rex. 


Stabile Sei- 
tenlage? Dem 


toten Professor 
ist nicht mehr 
zu helfen - ver- 
mutlich zer- 
fleischt... 


die attraktive Regina begibt sich 
unterdessen auf Echsenjagd. Ihr 
übernehmt also die Kontrolle 
über das mutige Mädel und 
erforscht nach bestem Wissen 
und Gewissen den verwinkelten 
Laborkomplex - Eure beiden Kol- 
legen gehen derweil andere 
Wege und führen auf eigene 
Faust die Untersuchungen. 
Natürlich seid Ihr nicht ganz auf 
Euch alleine gestellt: Immer wie- 
der trefft Ihr auf Eure Kumpanen 
- sie geben Euch dann wertvolle 
Tips oder Gegenstände 

Von Anfang an erinnert viel 
an Resident Evil- wer die Horror- 
Referenz gespielt hat, wird den 
Einstieg also schnell finden. Von 
vorgerenderten Hintergründen 
hat man sich allerdings verab- 
schiedet - die Dino-Hatz findet 
im dreidimensionalen Polygon- 
Raum statt. Ansonsten sind die 


GEFAHR! Wer- 
det Ihr von einem 
Saurier attackiert, 
müßt Ihr schnellst- 
möglich auf sämtli- 
che Knöpfe häm- 
mern, um Euch 
wieder zu befreien. 


kraftvoll zu! 


Resident EvilD.C. 
(Test in fun 12/97, Wertung: 10 von 10) 


Wir hätten an dieser 
Stelle zwar lieber ein 
anderes Spiel erwähnt, 
aus Gründen staatli- 
cher Bevormundung ist 
uns dies aber leider 
nicht möglich. Macht : 5 
aber gar nichts! Denn ‚F h are 
Resident Evil D. C. wird Euch genauso fesseln. In der 
Haut von Chris Redfield oder Jill Valentine bahnt Ihr 
Euren Weg durch ein unheimliches Herrenhaus. Dum- 
merweise wird die alte Villa von allerlei monströsem 
Gesocks belagert, das Euch an den Heldenhals will. 
Sabbernde Zombies, blutrünstige Hunde, rigorose 
Raben oder eklige Mutationen. Für uns noch immer 
eines der besten Horror-Adventures - wer's noch nicht 
hat, sollte sich das Teil umgehend besorgen. 





Blue Stinger 
(Test in fun 10/99, Wertung: 7 von 10) 


Auch im ersten zu 
Action-Adventure für 
den Dreamcast ver- SW 
schlägt es Euch auf rs 
eine einsame Insel - 
und auch hier sollt Ihr 
ein verlassenes Labor 
untersuchen. Euer 
starkes Duo Dogs 
Bower und Eliot G. Ballade bekommt es in dem verlasse- 
nen Gebäudekomplex mit widerwärtigen Mutanten zu 
tun - da war wohl jemand fleißig am Genmanipulieren! 
Trotz ansprechender Optik rangiert Blue Stinger auf dem 
letzten Platz in der Rangliste der Horror-Adventures, 
denn stimmige Horror-Atmosphäre wird in der Climax- 
Entwicklung nicht erzeugt. 








Umleitung: Ist der Gang versperrt, nehmt Ihr einfach den 


Weg durch den Lüftungsschacht. 


Zwei gegen einen? Regina hat auch zwei gute Argumente - aber die helfen hier nicht... 


Ähnlichkeiten frappierend: Ob Soundeffekte, 
Animationen oder Kamerawinkel - das alles ken- 
nen wir aus Raccoon City. Das ist aber keines- 
wegs negativ, denn so fühlt Ihr Euch gleich 
"zuhause" und könnt Euch unverzüglich in den 
Dino-Kampf stürzen. Gesteuert wird Eure Hel- 
din ebenfalls wie beim Zombie-Adventure, und 











fert sich heiße 
Gefechte mit den 
herumlungernden 
Dinosauriern. Die 
tauchen zwar nicht 
allzu häufig auf, 
sind dafür aber 
umso gefährlicher. 
Hier habt Ihr es 
schließlich nicht 
mit lahmen Unto- 
ten zu tun, sondern mit quicklebendigen Rie- 
senechsen. Die Urzeit-Bestien beißen sich 
nicht in Zeitlupentempo an Eurem Hals fest, 
sondern springen Euch ohne zu zögern ins hüb- 
sche Antlitz. Dann heißt es reagieren: Werdet 
Ihr von einem Dino übertölpelt, blinkt am unte- 
ren Bildschirmrand eine "Danger'-Anzeige - 








sämtliche hämmert 
een dür- >> Verzichtet man auf den Vergleich mit I nz 
ten bereis der grandiosen Resident Evil-Reihe,, °°. ““ 
bekannt sein: Fe möglich auf 
Regina rennt erhaltet Ihr ein überaus spannendes ale Birk 
durch die kal- Action-Adventure. << tons, könnt 
ten Korridore, Ihr Euch aus 


erklimmt Leitern, aktiviert Schalter und Hebel, 
sammelt Schlüssel oder ID-Karten ein, findet 
hier und da ein paar zerfetzte Leichen und lie- 














der mißlichen Lage befreien. Dann solltet Ihr 
aber sofort nachsetzen: Deckt den Dino mit ein 
paar saftigen Gewehrsalven ein oder jagt ihm 
einen Betäubungspfeil in den schuppigen Hin- 
tern - das sollte für's erste genügen. Euer Arse- 
nal kann sich übrigens sehen lassen: Von der 
handlichen Pistole über die obligatorische 
Schrotflinte bis hin zum Granatenwerfer ist 
alles vertreten - martialische Gemüter werden 
ihre Freude haben. Habt Ihr Euren Angreifern 
Saures gegeben, quittieren die es mit einem 
grellen Kreischer - und der Velociraptor sackt in 
einer blutigen Pfütze in sich zusammen. Aber 
nicht immer geht der Kampf Mensch 
gegen Saurier so glimpflich aus: Kom- 
men die ausgehungerten Echsen 
zum Zug, schleudern sie Euch ordent- 
lich in der Gegend herum. In diesem 
Falle kommt auch Regina nicht unge- 
schoren davon: Hinkt das Mädel 
schwerfällig durch die Gänge oder 
zieht gar eine Blutspur hinter sich her, 
ist sie verletzt - das dürfte jeder 
unschwer erkennen! Doch für solche 
Fälle gibt's ja das passende Heilmit- 


die Kleine ist wieder fit wie ein Turn- 


Elseue Menge Hebel und Schalter - ein Fall für die Puzzle-Meister. 


tel: Im transportablen Köfferchen |} 
habt Ihr stets das richtige dabei. Ver- | 
abreicht Regina ein Medizin-Pak und |! 





November 


Wenn der 
kleine Hunger 


kommt... Dem 
Tyrannosaurus 
schmeckt's! 


Geflügelter 
Dieb: Wenn Ihr 
nicht aufpaßt, 
verschleppt 
Euch der 
Pteranodon in 
luftige Höhen. 


schuh - Blutungen stoppt Ihr hingegen mit 
"Hemostat'. Wer im Grundschulalter schon 
vom Chemie-Baukasten begeistert war, freut 
sich über die Möglichkeit, bestimmte Medika- 
mente miteinander zu vermischen. Wie bei 
Resident Evil kommen also auch hier die 
Hobby-Mixer auf Ihre Kosten. Damit Ihr aber 
schon von vorneherein schlimme Verletzungen 
vermeiden könnt, gönnen Euch Capcoms Ent- 
wickler diesmal mehr Bewegunggsfreiheit: Regi- 
na kann auch beim Anvisieren eines Gegners 
noch laufen - den Resident Evi-Recken war 
diese Agilität nicht vergönnt. MI 


"Spannende Dinosaurier-Kämpfe im Laboratori- 
um, knackige Rätsel und eine packende Story - 
das haben wir uns von Dino Crisis erhofft. Ein fes- 
selndes Horror-Adventure vom Schlage eines 
Resident Evil eben... Aber leider wurden wir ent- 
täuscht: Die meiste Zeit laufen Euch immer die 
gleichen Dinos über den Weg, spektakuläre 
Begegnungen mit größeren Brocken bleiben die 
Ausnahme. Auch die Rätsel funktionieren nach 
dem guten alten Biohazard-Prinzip - wer die 
Zombie-Adventures gespielt hat, wird kaum 
lange überlegen müssen, um auf die Lösung zu 
kommen. Und die Story ist längst nicht so fes- 
selnd wie wir es von Capcom mittlerweile 
gewohnt sind. Das Schlimmste ist aber, daß sich 
während des ganzen Spiels nie eine so beklem- 
mende, fesselnde und mitreißende Atmosphäre 
aufbaut, wie in einem Resident Evil. Technisch ist 
Dino Crisis sauber inszeniert - keine Frage! Aber 
Charaktere, Gegenstände, Story und Stimmung 
können längst nicht mit dem großen Vorbild mit- 
halten. Dazu wird's im kargen Labor mit der Zeit 
etwas zu öde - hier hätten wir uns mehr grafische 
Abwechslung gewünscht. Auch geniale FMV- 
Zwischensequenzen und Schockmomente ä la 
Resident Evil haben wir vermißt. Verzichtet man 
allerdings auf den Vergleich mit der grandiosen 
Biohazard-Reihe, erhaltet Ihr mit Dino Crisis 
immer noch ein überaus spannendes Action- 
Adventure mit reichlich Gore-Einlagen - Dino- 
Jäger und Horror-Freunde holen sich’s sowieso!" 
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% Pokemon Snap = 


Dreidimensionale Foto-Shootings in freier Wildbahn: Auf dem Game Boy werden die 
Pokemon trainiert - auf dem N64 posieren sie vor der "Wildlife"-Kamera. 








Ei‘... 





wing gentiy, | 
be hiding 








Das Pok&mon-Eiland im Überblick: Rechts seht Ihr die 
Insel, links werden die Kurse eingeblendet. Welche Tour 
wählt Ihr für Eure nächste Foto-Safari? 





eschicklichkeit 
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Erhältlich ab sofort 


ca. 150,- DM 


intendo und Kirby-Erfinder Hal laden 

zu einem Jagd-Ausflug der ganz 

besonderen Art: Pok&mon Snap ist 
keine echte Kamera (so ein Warnspruch auf 
der amerikanischen Verpackung) - sondern 
eine friedfertige Foto-Safari für Euer N64. So 
simpel der Titel, so einfach ist auch der Spiel- 
inhalt: Der "Pok&mon-Fotograf" fährt einen vor- 
gesteckten Kurs nach dem anderen ab, hält 
seine Kamera in die Pampa, wo immer er ein 
polygonales Hosentaschen-Monsterchen vor 
die Linse bekommt - und drückt ab, solange 
der Filmvorrat reicht. Hört sich langweilig an? 
Ist es aber nicht - denn die bunte Bande 
macht Euch den Ferienjob nicht eben leicht. 
Nicht nur, daß sich die schönsten Exemplare 
ziemlich heimtückisch verstecken - sie hup- 
fen auch noch hektisch auf und ab, strecken 
Euch frech das Hinterteil entgegen oder sau- 










El wor Ihr wohl rauskommen....?!" Die Hosentaschen-Brut läßt 
sich wieder mal nicht blicken. Bevor Ihr völlig entnervt seid, pro- 
biert's lieber mal mit einem Duftball...der verführerische Duft wirkt 


auf viele Pok&mon anziehend. 


sen in derartigem Mördertempo an 
Eurem Safari-Vehikel vorbei, daß Ihr 
kaum genügend Zeit habt, den Auslö- 








ser zu betätigen. Und 
dabei nimmt Euer kri- 
tischer Auftraggeber 
längst nicht jedes Bild 


>> Die Pokemon-Fauna hält für jeden 
Geschmack die passende Spezies bereit. << 





an: Pok&mon-Profes- 
sor Eich will für seine Pok&mon-Enzyklopädie 
nur die besten Bilder - dementsprechend hart 
geht er beim anschließenden Punkte-Rating 
mit Euer Ausbeute ins Gericht. Ist der abge- 
lichtete Pok&mon voll im Bild - oder habt Ihr 
lediglich den Schwanz erwischt? Läßt sich 
jedes Detail erkennen - oder war Euer anima- 
lisches Modell beim Fotografieren so weit 
entfernt, daß es nur noch für einen Schnapp- 
schuß gelangt hat? Wirft sich das Tierchen 
gerade in Pose - oder steht es gelangweilt in 
der Polygon-Pampa herum? Habt 
Ihr eine ganze Bulbasaur-Herde 
auf Zelluloid gebannt - oder nur 
einen verschlafenen Einzelgänger 
aus seiner Höhle gelockt? 
Allesamt Faktoren, die der 
angehende Pok&mon-Profi bei 
seinen Foto-Sudien beachten 


muß, denn für miese Aufnahmen gibt's kaum 
Punkte. Das an sich bereitet dem knipswüti- 
gen Enthusiasten noch keine Kopfschmerzen 
- aber ohne gut gefülltes Punkte-Konto rückt 
der Prof weder neue Kurse, noch Lock-Instru- 
mente raus. Letztere sind für die Aufnahme 
besonders seltener Exemplare aber unerläß- 
lich: Ohne passende Motivation bequemen 
sich die Super-Stars der Pok&mon-Fauna nicht 
ans Tageslicht... da muß man schon mit ein 
paar leckeren Äpfeln oder einem gezielten 
Stinkballwurf nachhelfen. Mit ein bißchen 
Glück verwechselt das Objekt Eurer Fotogra- 
fen-Begierde die umwerfende Duftnote näm- 
lich mit der eines Pokemon-Weibchens: Dann 
stehen bei Mr. Pok& alle Signallampen auf 
"Paarungszeit" - und das Foto-scheue Getier 
hupft in Nullkommanichts aus dem Gebüsch. 
Dann ist die Enttäuschung zwar oft groß 
("Mist - wieder nichts!") - aber dafür verhelft 
Ihr dem frustrierten Kerlchen auch zu unsterb- 
lichem Ruhm! Stichwort Auslöser... 

Oder noch besser: Ihr werft Eure Stink- 
morcheln dem nächstbesten Pok&mon an die 
Birne - und wartet gespannt auf das Ergebnis. 
Meistens taumelt Euer Opfer nur für ein paar 
Sekunden durch die Gegend - aber manchmal 
bringt ein harter Wurf auf den Hinterkopf den 
Hormonhaushalt derartig in Aufruhr, daß sich 
der arme Kerl urplötzlich verwandelt - und aus 
dem schüchternen Glutexo der 





Nicht besonders elegant, aber 
dafür zweckmäßig: Das Allzweck- 
Vehikel von Professor Eich 
manövriert Euch auf vorgegebenen 
Kursen kreuz und quer über die 
Insel, selber bestimmen könnt Ihr 
nur Blick- und Kameraausrichtung. 





bären...äh...drachenstar- 
ke Glurak wird. Kenner 
der Game Boy-Vorlage kennen die Suchtwirkung der Pok&mon-Evolu- 
tion: Hier dürfen sie die Entwicklung der niedlichen Gesellen in Natu- 
ra bestaunen...faszinierend! Von niedlich bis anmutig, von neugierig 
bis scheu, von winzig klein bis riesig groß: Die Pok&mon-Fauna hält 
für jeden Geschmack die passende Spezies bereit - vorausgesetzt, er 
bringt Toleranz für den hohen Niedlichkeitsfaktor mit oder er ist fanati- 
scher Pok&-MANIAC. Zwar ist's auch für jeden ohne Pok&mon-Erfah- 
rung ein grandioses Spielerlebnis, aber Freunde des Game Boy-Vor- 
bilds finden hier ihre Erfüllung: Die kleinen Pocket-Männiken lebens- 
groß und in freier Wildbahn bewundern zu dürfen, ist für jeden halb- 
wegs gediegenen Pok&mon-Trainer ein ganz besonderes Erlebnis. 
Auch wenn Ihr die possierlichen Tierchen nicht wie im Handheld-Vor- 
bild einfangen könnt - immerhin könnt Ihr sie für die Ewigkeit festhal- 
ten. Auch wenn Ihr Pok&emon-Snap schon lange wieder aus der Hand 
gelegt habt, ist die Cartridge immer wieder für einen Blick in Euren 
Foto-Report gut... fast so schön wie das Stöbern im Familienalbum! 
Aber eigentlich ist der Gedanke müßig: Bis Ihr alle sieben "Jagdgrün- 
de" freigespielt, alle Pok&mon perfekt abgelichtet und sämtliche Ver- 
stecke entdeckt habt, geht so manche Woche ins Land... Auch 
wenn’s auf den ersten Blick nicht gerade umfangreich aussieht: Was 
ein guter Fotograf sein will, der übt sich nicht nur früh, sondern vor 
allem oft... so oft wie möglich! I 


„Dickbäuchige Dinos, schnuckelige 
Schildkröten, süße Salamander 
und feurige Flammenrösser: Egal 
zu welcher Spezies Euer aktuel- 
les Modell gerade gehört — für 
den Pok&-Freak ist es fast schon 
zu schön, um wahr zu sein. Die 
beliebtesten Pokömon auf einem Modul 
- und das auch noch in 3D! Trainer-Herz, was willst 
Du mehr? Was zunächst wie eine überflüssige 
Begleiterscheinung der globalen Pok&Mania wirkt, 
entpuppt sich schon binnen der ersten Spielstunde 
als Gameplay-Droge in Nintendo-Tradition: Unkom- 
pliziert, eingängig, handlich - und dennoch unend- 
lich komplex. Das ist der Beweis: Was ein pfiffiger 
Designer ist, der holt sogar aus den geradlinigsten 
Konzept noch das Maxium raus...” 
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- die ultimative Cheat-Cartridge 
- On-Scereen-Cheatfinder 
- Movieplayer (mit Vorschau) 
- Updatefähig 
- Cheatfile mit über 2000 Codes 


- über 200 Codes 
vorab gespeichert 
- PC-Link - Updatefähig 





- mit zusätzlichem X-Assist 
zur Suche neuer Codes 
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X“PLODER 


„anssuce 





inkl. Expansion-CD 
-160 Seiten mit Erklärungen 
und Beispielen zu Cheatsuche 
und X-Link-Software 
- riesige Cheatdatenbank 
mit XPLODER Codes 








http://www.blaze.de | |, 
service@blaze.de 
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Branchen-Neuling Crave und Nippon-Entwickler Genki feiern Rollenspiel-Hochzeit: 
Zusammen mit Anime-Studio Ghibli will man das Flair japanischer Kino-Abenteuer 
auf die PlayStation zaubern. 
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Bevor Levant munter Monster kreuzen kann, muß 

er die Biester erst im Kampf stellen: Hier legt sich 

Euer Cocoon Master mit einem Salamander-arti- 

gen Erd-Uld an. Bevor Euch die Kreatur ans Leder PM 

geht, beschwört Ihr flugs Euren stärksten Luft-Ele en $ = a. RN Na 
Fe . dee 
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mentar und weist den Mini-Drachen mit ein paar 
gezielten Schwanzhieben in seine Schranken. Als 
der genug hat, pfeift Ihr Euren "Luft-Hund" zurück — und 
tretet wieder persönlich in Erscheinung. Jetzt geht's 
erst so richtig zur Sache: Levant zückt statt dem Speer 
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ernöstliches Kindchen- 
Schema, futuristisch h 
durchgestylte Leicht- 
flugzeuge, zarte Prinzessinnen 
und die bis ins Groteske ver- 
zerrten Mächte von Mutter 
Natur: Das ist die Welt von 
Japans Anime-Guru Nr. 1. 
Hayo Miyazaki heißt der Mann 
mit dem Faible für chitin- 
gepanzerte Bestien und 
aggressive Fantasy-Flora - und 
Stuio Ghibli ist das Zeichen- 
trickstudio, mit dem er die asiatische Kinokul- 
tur seit 1985 das Fürchten lehrt. Wo sich die 
meisten Anime-Studios auf TV-Serien und 
Videowerke (OVAs) verlassen, kommen aus 
dem Hause Ghibli ausschließlich Leinwand- 
werke - groß angelegte Produktionen wie 
Nausicaä of the Valley of Wind und Princess 
Mononoke (letzterer lief bei uns auf dem 
jüngsten Fantasy-Filmfest). Heute gilt Ghibli 
als das fernöstliche Pendant zum amerikani- 
schen Micky-Maus-Imperium. Die haben sich 
übrigens unlängst die westlichen Vermark- 
tungsrechte für die kommenden Ghibli-Filme 
gesichert, schließlich will man in der zuse- 
hends japanimation-geprägten Zeichentrick- 
szene konkurrenzfähig bleiben. 
Ebenfalls Lunte gerochen hat Videospiel- 
Neuling Crave - und Miyazakis Design-Genie 


bekommt Cocoon 
Master Levant - Eure 
Monster kassieren 
nur, wenn sie ihren 
Gegner töten. 


prompt für die Gestaltung eines Rollenspiel- 
Abenteuers verpflichtet. So ist Jade Cocoon 
weder Final Fantasy-Ableger, noch Holly- 
wood-inspirierter Fantasy-Kosmos - stattdes- 
sen lockt Euch eine stark folklore-inspirierte 
Märchenkulisse mit allerlei verspieltem Ghibli- 
Zierwerk. Rieseninsekten, magische Mon- 
stren und subtropische Dschungellandschaf- 
ten: Die Ghibli-Welt ist ebenso von skurrilen 
Alptraumbildern wie friedvoller Flower-Power 
geprägt - und mitten im grünen Meer 
schwimmen die apokalyptischen Inseln von 
Umweltvernichter Mensch. Pueblobauten, 
wuchtige Tempelanlagen und aztekisch inspi- 
rierte Architektur: Miyzakis Team zeigt uns 
die Anfänge der menschlichen Zivilisation — 
zu einer Zeit, in der jeder Kampf einer ums 
Überleben war. Der Feind: Die Natur. 


die Ocarina, trällert eine beruhigende Weise — und 
fängt den schläfrigen Uld in einem magischen Netz. Zur 
Verrechnung: Die Erfahrungspunkte für den Kampf 
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Früher waren es Jäger und Krieger, die 
das Dorf zu verteidigen und für den täglichen 
Unterhalt zu sorgen hatten - im Falle von 
Jade Cocoon steht Kokon-Meister Levant an 

vorderster Front. Der braunäugige Polygon- 
Protz hat als Kind zu viel Pok&mon gespielt - 
jetzt hat er den Game Boy ausgemustert, statt- 
dessen fängt er die bestialischen Bewohner 
der vorzeitlichen Spielwelt ein. Und weil’s 
damals weder Poke&ball noch Pokedex gab, 
sperrt er die aggressiven Urviecher nicht in Hi- 
Tech-Kampfbälle, sondern in magische Kokons 
- vorausgesetzt, er hat ihnen im vorangegan- 
gen Kampf mächtig die 3D-Glieder verdreht 
und die monströse Energieleiste bis auf den 
letzten Lebensfunken gekürzt. Denn fangen 
lassen sich nur schwache Monster: Wer noch 
topfit ist, den beeindrucken weder Kokon noch 
betörendes Flötenspiel: Er zerreißt die magi- 
schen Fäden des "Schnapp mich!"-Rituals ganz 
einfach und büchst wieder aus! Dann wird's 
für Euren wackeren Kokon-Junker übrigens 















ziemlich ungemütlich: Der ist nämlich im Grun- 
de - wie Pok&mon-Held Ash auch - ein rech- 
ter Schwächling und ohne seine monströsen 
Schoßhunde vollkommen aufgeschmissen. 
Die Folge: Im Kampf läßt sich der zart besaite- 
te Flötenspieler nur dann blicken, wenn ein 
geschwächter Gegner zum Fangenspiel ein- 
lädt - sonst schickt er eine von drei Bestien 
vor, die an seiner Stelle Polygon-Hals und Tex- 
ture-Kragen riskieren. Fallen die alle auf einmal 
aus, heißt's "Gute Nacht Levant!", und Euer 
dreidimensionaler Wonneproppen darf noch 
einmal durch’s Dungeon wandern. 

Apropos Dungeon: Monster-Meucheln und 
Monster-Sammeln stehen bei Jade Cocoon 
zwar im Vordergrund, aber Verliese im klassi- 
schen Rollenspielsinn gibt's dennoch kaum. 
Vielmehr reizen die umliegenden Wälder 
Euren Forscherdrang: So ist der Jade-Cocoon- 
Häscher meistens in Wald und Flur unter- 
wegs, nur hier und dort laden eine verfallene 
Ruine oder eine verlassene Hütte zur "Indoor- 
Exkursion" ein. Spielerisch ändert der Szenen- 











das bislang beste "PlayStation- 
Tamagotchi". Trotzdem: Monster- 
fang- und erfahrungspunkt- 
bedingte Evolution sind zwar nach 
wie vor ein unwiderstehlicher 
Reiz, aber nicht der Kern der Inno- 
vation. Die große Neuerung: Held 
Levant schleppt - ganz der Jäger 
- seinen Fang an den heimischen 
Herd. Allerdings haut Gattin 
Mahbu das vorsintflutliche Vieh- 
zeugs nicht in die Pfanne ("Fleisch 
im Topf!") — vielmehr greift die 
gebürtige Nagi-Frau auf ihre Aus- 
bildung als Schamanin zurück, 
pellt die Monster mit viel magi- N 
schem Tamtam aus dem Kokon ' } 
und macht sie Eurem Helden NA 
gefügig. Oder noch besser: Mon- 
ster im Eigenbau. Wer zwei Wesen miteinan- 
der kreuzt, erhält nicht nur oft eine stärkere 
Kreatur, sondern obendrein auch eine im 
neuen 3D-Gewand - eine ausgeklügelte Routi- 





>> Tolle Stimmung, traumhafte Technik und viel- 
versprechende Ansätze in jeder Beziehung. << 





wechsel allerdings nichts: Drinnen wie 
draußen wechselt ein hochauflösendes Ren- 
der-Standbild das nächste ab - hier erinnert die 
Spielwelt vor allem an die jüngsten Final-Fanta- 
sy-Episoden. Filigran modellierte, aber weitge- 
hend starre Hintergrundoptiken bestaunen, 
baß-lastigen Urwald-Rhythmen lauschen und 
die angriffslustige 3D-Brut vertrimmen: Ghiblis 
Rollenspiel-Einstand reduziert den Genregehalt 
aufs Wesentliche - und wähnt uns damit in 
den Kinderjahren des digitalen Abenteuers. 
Interaktion mit der Spielwelt .und deren 
Bewohnern wird (klitze)klein geschrieben: Ihr 
klickt Euch via Menü durch die unterschiedli- 
chen Anlaufstellen Eurer Heimatsiedlung (vom 
obligatorischen Gemischtwarenhändler bis 
zum brummigen Dorfschmied), laßt dann und 
wann einen mäßig spannenden Monolog über 
Euch ergehen und schlagt Euch sonst zur 
Monsterhatz in die Wälder. So rückt die - 
anfangs noch packend und innovativ präsen- 
tierte — Story schnell ins Hintertreffen und das 
Jagdvergnügen in den Vordergrund. Das ist 
allerdings - Jade-Cocoon-Gott Elrimh sei Dank 
- so erfrischend und witzig, daß es schon ganz 
allein den Ausflug wert ist. Ob der beinharte 
Rollenspieler bei Monsterfang und Viehzucht 
glücklich wird, halten wir für fraglich: Aber wer 
für neue Konzepte offen ist, der freut sich über 


Wird sich gleich mächtig verändern: "Wasserratte" 

Aquaticus (Ihr könnt die Namen Eurer Kreaturen sel- 
ber wählen) ist der genetische Stamm für Eure neueste 
Züchtung. 
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ne für Echtzeit-Morphing macht's möglich. 
Aber wer ein guter Monsterarchitekt sein will, 
der übt sich früh und ausgiebig: Neben Daten 
und magischen Talenten müßt Ihr auch das 
Ursprungselement jeder Kreatur beachten - 
und zwar beim Kampf wie bei der Zucht. Ein 
viergeteiltes Diagramm macht die Bezüge 
deutlich: Feuer schlägt Luft, Luft siegt über 
Erde, Erde bezwingt Wasser und Wasser ist 
stärker als Feuer. Pikachu hätte seine helle 
Freude dran... MI 


Als "Polygon-Spender" wählt Ihr den eingefangenen 
Uld: Ob sich die Erbanlagen des Salamanders mit denen 
des geflügelten Aquaticus vertragen? 


Use the .X bütton.to 


retlıru tothe status screen. 


TERFRAYDI \ 


Stored 


TERAMORJ 


VLL 


Quit Ri R2 Zoom 





Ihr seid Vater geworden! Allerdings habt Ihr noch ein 
bißchen nachgeholfen: Die schicke Panda-Pelle habt Ihr 
einem Boß-Monster aus dem "Eternal Corridor"-Bonus- 
spiel abgezogen. Auch wenn's komisch aussieht: Wasser- 
drache Aquaticus ist stärker als je zuvor...aber ob ihn 
Mama Monster noch wiedererkennt? 
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Wer das Spiel gelöst hat, der legt nach dem 
Abspann einen neuen Spielstand an — und geht im "Eter- 
nal Corridor"-Modus auf endlose Einkaufsjagd. Die Lock- 
vögel: Neue Gegenstände bei der Nagi-Händlerin Eures 
Vertrauens — und mehr Erfahrungsstufen für die Monster 
Eures Herzens! 


"Tolle Stimmung, traumhafte Technik und vielver- 
sprechende Ansätze in jeder Beziehung: Noch 
heißer als Final Fantasy VIll hatten wir Craves und 
Genkis Rollenspiel-Liaison herbeigesehnt - was 
wir bekommen haben, ist eine Sparausgabe des 
Erhofften. Stellt Euch vor: Ihr geht ins Kino, erlebt 
über eine halbe Stunde den unvergeßlichsten 
Kinoabend Eures Lebens - aber urplötzlich ist der 
cineastische Traum vorbei, das Spektakel ver- 
kommt zum B-Movie und die ersten Zuschauer 
verlassen ihre Plätze... Was war los? Hatten die 
Filmemacher keine Zeit mehr... oder ist ihnen das 
Geld ausgegangen? Wer ein ähnliches Erlebnis 
bereits hatte, den ereilt bei Jade Cocoon ein Deja- 
vu: In den ersten Stunden noch ein Muster an 
Atmosphäre, Spielbarkeit und Handlung, ging's mit 
unserer Motivation bald steil bergab: Die Wälder 
sind hübsch, aber eintönig, das elementare Wech- 
selspiel zwischen Waldbewohnern und eigenem 
Monsterfundus auf Dauer ermüdend. Auch als 
japanophiler Diablo-Ableger geht Craves Titel 
nicht durch: Wo Blizzards Vorzeige-RPG vom 
Suchteffekt gelebt hat, da ist Jade Cocoon ebenso 
träge wie langweilig. Für einen reinrassigen 
Hack'n’Slay-Meuchler fehlt Genre-Youngster 


Levant die nötige Dynamik, für einen vollblütigen 
Rollenspiel-Recken die Tiefe. So bleibt's ein lau- 
warmer Fantasy-Cocktail mit Vorführ-Optik und 
toller (fast durchgehender) Sprachausgabe. Scha- 
de drum..." 
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Mit 180 Sachen durch den Eiskanal - die Cool Boarders sind wieder da! 
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Das Ziel zum Greifen nahe: Aber trotzdem reicht die Zeit nicht mehr 
für die letzten Meter und ausrollen wie in Autorennspielen ist nicht 


erlaubt. 


remiere: Nach drei Generationen Win- 

tersportvergnügen auf der PlayStation 

startet die Cool-Boarders-Saison 99 / 
2000 auf dem Dreamcast. UEP Systems 
schickt Euch mit sechs obercoolen Pisten- 
Rowdies den Berg hinunter. Unter "Piste" ver- 
stehen die Kursdesigner aber etwas anderes, 
als der herkömmliche Skifahrer bzw. Snow- 
boarder. Die abgefahrenen Strecken führen 
Euch nicht nur über die tief verschneiten 
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| Für einen gelungenen Stunt gibt es nicht 
| nur Punkte, sondern auch etwas Extra-Zeit. 


| Knopf los, drückt er sich ab und hat 

Zeit, um zu einem Stunt anzuset- 
zen. Mit der X-Taste verkantet Ihr 
das Board im Schnee, so bremst Ihr 
ab und nehmt besonders enge Kur- 
ven. Über die seitlichen Taster 
wechselt Ihr zwischen Normalstellung und 
Goofy-Style. Je nachdem, welche Schokola- 
denseite Ihr für Euren Champion ausgewählt 
habt, braust er in einer der beiden Stellungen 
schneller und sicherer den Berg runter. 
Während des wilden Ritts ins Tal tickt ein Zeit- 
limit nach unten - bei Null angelangt gibt Euer 
Athlet auf. Wieder gefüllt wird das Sekunden- 
konto an den Checkpoints: Diese sind gleich- 
zeitig markante Sprungschanzen in einen tie- 





Hänge des Hochge- 
birges, sondern lei- 
ten Euch in Fabrik- 
hallen, durch Tropf- 


fen Ab- 

>> Die Grafik zieht pfeilschnell an grund, und 
Euch vorbei.<< so der ideale 

Zeitpunkt, 





steinhöhlen oder einen antiken Tempel. Wie 
der Schnee dorthin kommt, ist nebensächlich. 
Jeder Boarder hat seine individuellen Vorzüge: 
Die schwarze Monika braust mit knappem 
Outfit besonders schnell den Hügel hinunter, 
während Ronnie besonders kraftvoll springen 
kann und so bei den Punktrichtern mehr Ein- 
druck schindet. Mangelnde körperliche Lei- 
stung gleicht die Wahl des richtigen Snow- 
boards aus: Die Bretter werden in drei Grup- 
pen eingeteilt: Free-Style, Allround und Alpine 
eignen sich je nachdem besser zum Kurven 
fahren oder verschaffen Euch einen höheren 
Top-Speed. 

Ihr lenkt die Sportler gefühlvoll mit dem 
Analogstick die Hänge nach unten. Mit dem 
A-Button bereitet Ihr Euch auf einen Sprung 
vor:,Euer Boarder geht in die Knie, laßt Ihr den 


die Wertungsrichter mit Eurer Stuntgeschick- 
lichkeit zu beeindrucken. Auf Knopfdruck in 
Verbindung mit Analogstick sichert Ihr Euch 
mit einem 360°, Indy oder Tail-Grab die für die 
Endabrechnung wichtigen Punkte. Rauscht Ihr 
durchs Ziel, wird in alter Cool-Boarders-Manier 
abgerechnet. Es gibt Ranglisten für die 
schnellsten Fahrer, die Jungs mit den meisten 
Trick-Punkten und eine Allrounder-Tabelle, in 
der Zeit und Punktzahl bewertet werden. 
Schafft Ihr es, unter die ersten Drei in einer 
der Kategorien, dann wird ein neuer Kurs frei- 
geschaltet. Habt Ihr alle fünf regulären Kurse 
gemeistert, schaut Ihr zu, wie Euer Sieger 
einen Hang mit Werbetafeln hinunter düst, 
auf denen sich die Entwickler verewigt haben. 
Witzig: Danach dürft Ihr Euch selber an die- 
sem Spezialkurs versuchen. MI 
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„UVEP-Systems nutzt die Hardware-Power des 
Dreamcast konsequent aus. Noch nie war es so 
schön, über verschneite Digital-Pisten zu heizen. 
Mit absolut konstanter Framerate ohne die klein- 
sten Leistungseinbrüche zieht die Grafik pfeil- 
schnell an Euch vorbei. Abwechslungsreich auch 
die Thematiken: Von malerischen Winterland- 
schaften über verschlafene Bergdörfer bis zu 
mystischen Tempelanlagen - da ist für jeden was 
dabei. Uns gingen die Designer aber schon fast 
einen Schritt zu weit. Wer Abfahrten wie in Alpine 
Racer erwartet, wird enttäuscht sein - es wurde 
mehr Wert auf abgefahrene Szenarios gelegt: 


Während Ihr durch die elend lange Fabrikhalle | 


rutscht, kommt nicht gerade Wintersport-Feeling 
auf. Vielmehr seid Ihr bemüht, jedes Eck auswen- 
dig zu lernen, um es beim nächsten Versuch bis 
zum Checkpoint zu schaffen. Gut gefallen haben 
uns die zahlreichen Alternativ-Routen: Bis Ihr 
jeden Abschneider kennt und die optimale Route 
ausgetüftelt habt, sind Stunden an Spielspaß 
garantiert. Ein Genuß ist auch die musikalische 
Begleitung: Bei den professionellen Melodien mit 


Ohrwurmqualität dreht man die Lautstärke gerne ° 


etwas höher.“ 
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Dann werft unbe- = 
dingt einen Blick auf Te MT em BSR EHR N Cs 
NFL Blitz 2000. Ver- 2 SEE zn u 
gesst das Regelbuch a - a Ba sonst setzt NFL Blitz 2000 
- mit einer etwas Hi = - — - — auf pfeilschnelle Arcade- 
lockereren Ausle- : Action. Witzige Animatio- ei 
gung macht der > ee 4 nen und simple, intuitive 2000er-Edition kein 
Sport noch vielmehr Mi — ih a 2 Steuerung sorgen für über- Muß für Besitzer 
Spaß. Die wichtig- 2 durchschnittliche Motivati-_ des Vorgängers. MM 
sten Regeländerun- Ts er, - wielasrnewj ON. laktiker kommen auch u 
gen: In NFL Blitz — | = nicht zu kurz: Im Play-Edi- er N\ 
2000 stehen nur sieben Spieler pro Team tor gestaltet Ihr Eure individuellen Spielzü 
auf dem Feld, für ein neues "first down" sind ge, positioniert Linemen, Runningbacks und 
30 Yards nötig und die Tackles erinnern Widereceiver und legt deren Laufpattern 
mehr an ein Wrestling-Spiel, als an ein Foot- fest. Bee, (HANDLUNG 


ball-Match. Wo normalerweise die Schieds- NFL Blitz 2000 ist ein würdiger Nachfol- 
richter empört eingreifen, fängt bei Blitz der ger. Im Gegensatz zum ersten Teil wurde 
Spaß erst an. Ohne Gnade begraben die die künstliche Intelligenz verbessert, mehr 


Verteidiger unvorsichtige Angreifer mit kno- Animationen eingefügt und Ihr spielt jetzt in SOUND SPIELDESIGN 
chenbrechenden Attacken unter sich. Auch verschiedenen Stadionen. Dennoch ist die 
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Es gibt kein Entkommen: Nintendos 
Kuschelmonster greifen Deutschland an! 









igitale Lebensformen für die Hosentasche - 

seit Bandais LCD-Tamagotchi sind sie ebenso 

in aller Munde wie im Kreuzfeuer der Medien- 
Kritik, seit Pokemon mischt auch Videospiel-Riese Nin- 
tendo munter mit: Fast jeder kennt sie mittlerweile 
wenigstens vom Hörensagen - niedliche, bunte Game- 
Boy-Biester, die auf Japans wie Amerikas Schulhöfen 
das Objekt regen Tauschhandels sind. Aber keine 
Angst: Auch wer die Zwanziger- oder Dreißiger- 
Schwelle schon überschritten hat, für den sind die 
possierlichen Pokemons (so der offizielle Name 
der Pocket-Monsterchen) noch reizvoll. Warum 
die Game-Boy-Gemeinde in Fernost und bald 
auch im ganzen Westen Kopf steht, verraten wir 
Euch auf den folgenden vier Seiten: Pokemon, das 
Phänomen - bei fun generation im Detail. 


























Pokemon-Spiele in dieser Ausgabe: 









Pokemon (Game) 





Pokemon Snap (N64) Seite 92 - 93 














Das Pokedex von Dr. Eich verräts: 
Aus dem unscheinbaren Schiggy (1) wird 
später der trotzköpfige Turtok (3). 

Viele Pokemon durchlaufen beim Level- 
Anstieg unterschiedliche Evolutions-Stu- 
fen. Der Haken: Die vorangegangenen 
Evolutionsstufen werden aus dem Ver- 
zeichnis gestrichen - wer alle 150 Mon- 
sterchen komplett haben will, muß also 
nochmal auf die Jagd gehen! 
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Helfer in jeder Lebenslage: Kostenlosen 
Service gibt's im Pok&mon-Center und 


bei Poke-Prof Dr. Eich. im erste- 


ren kümmert sich die süße Kranken- 
schwester (links) um Eure erschöpften 
Freunde, letzterer ist als Koriphäe der 
Pok&mon-Forschung bekannt und hat 
Euch unter anderem das famose Pokedex 
vermacht. Der Apparat zeichnet alle 
Pok6-Spezies auf, denen Ihr begegnet! 








le reden drüber, aber kaum einer 
/ \ weiß, was eigentlich dahinter steckt: 
Ganze 150 unterschiedliche Poke- 
Rassen gibt's im Pok&mon-Kosmos - und 
die Sammlung zu komplettieren, ist für 
den enthusiastischen "Poke&-Trainer" das 
Lebensziel Nr. 1. Aber wie funktioniert 
das eigentlich? Wie kommt Ihr an die 
munteren Hosentaschen-Monsterchen 
heran - und wie bringt Ihr sie dazu, sich 
gegenseitig die pummeligen Anime-Birnen 
einzudellen? Was ist Pok&mon eigentlich - 
ist's Beat'em-Up, Jump'n’Run oder gar ganz 
was neues? Alles falsch: Die Antwort auf 
die spannendste Frage des Nintendo-Jahre 
s 1999 ist so simpel wie verblüffend. Pok6- 
mon ist ein Rollenspiel: Erfahrungspunkte 
sammeln, Monster vertrimmen, Items ein- 
kaufen und mit den Bewohnern der Spiel- 
welt plauschen - hier findet ihr alle Elemen- 
te, die den klassischen Genre-Vertreter aus- 
machen. Das Szenario: Eine neuzeitliche 
Anime-Welt mit allen Annehmlichkeiten, die 
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Das Pokemon-Tra- 
ding-Card-Game 
kommt von den 
Wizards ofthe 
Coasts. Verblüf- 
fend: Pikachus 
Freunde habe 
sogar den Erfolg 
des hauseigenen 
Magic-The Gathe- 
ring getoppt. In 
Deutschland kom- 
men die Trading- 
Cards über 
AMIGO. 
















so mit 
sich bringt 
(vorausge- 
setzt, man \ 
bleibt inner- \W 
halb der städti- 

schen Grenzen - 
denn in freier Wild- 
bahn treiben sich 
jede Menge angriffs- 
lustiger Pokemon 
herum!). Die Hel- 
den: Die sind — wie 
es sich für ein Aben- 
teuer fernöstlicher 
Machart geziemt-— 
Teenager aus ech- 


tem Schrot und 
Korn. 

Der kleine, aber 
feine Unterschied 


zum herkömmlichen 
RPG: Die Namensgeber. Anstatt im Kampf 
selber den Kößf.hinzuhälten, schickt Euer 
Held nämlich’seine Pokemon vor: Immerhin 
sechs Stück gleichzeitig kann Euer Teenie-mit 
zu ‚Felde führen und mitten im Gefecht 
gegeneinander austauschen. Der Witz dabei 
Jedes,Hosentasehen-Monsterchen hat seine 
eigenen, ganz.speziellen Fähigkeiten - Fähig- 
keiten, die mit zunehmender. Gefechts-Exper- 
tise (der Pokemon bekommt Erfahrungspunk- 
te)... .besser oder 
durch neue Talente 
ergänzt werden, 
ganz wie bei einem 
gewöhnlichen Rol- 
lenspielhelden. 

Die Folge ist eine 
ebenso umfang- wie 
facettenreiche Poke- 
mon-Fauna. Um das 
150 Arten starke 
"Tierreich" trotzdem 
beschaulich zu hal- 
ten, definieren die 
Designer von 


Serienhelden auf dem Vormarsch: 
Ash, Poke-Trainer Brock und Pokemon 
Pikachu sind die Hauptfiguren der TV- 
Reihe. Die kesse Misty folgt dem Team 
zwar auf Schritt und Tritt und möchte Ash 
helfen, wo sie nur kann... aber der hat das 
süße Mädel bisher konsequent ignoriert. 
Der Unterschied zum Spiel: Die Pokemon 
sind keine nackten Datenpakete, sondern 
echte kleine Persönlichkeiten. Unser Tip: 
Anschauen - ‚und die. Knuddelfiguren 
gleich doppelt so lieb haben! 









DiesTV-Serie ist in Japanuind USA der 
Einschaltquoten-Renner fürs Kinderpro- 
gramm. Kaum ein Knirps, der kein Pokemon 
guckt. Auch bei uns ist Ash schon auf Mon- 
sterjagd: Täglich um 14.40 Uhr flimmert 
„Pokemon“ über deutsche TV-Schirme; 
kurz vor der beliebten Anime-Soap Sailor 
Moon. Der Gag am sonst eher gehaltlosen 
Kindervergnügen: Ein Wiedersehen mit 
alten Bekannten - Objekte, Figurenund Orte 
kennt Ihr-aus dem Game-Boy-Spiel. Hier 
seht Ihr sie „in echt“. 






Nippon-Entwickler Game Freak ihre Spezies 
(und"deren"Sub-Spezies) nicht nur durch die 
rollenspiel-üblichen Statistiken und Daten - 
mindestens genauso wichtig wie die Kampf- 
stärke eines Pokemon\ist sein Element: Nor- 
mal-, Feuer-) Wasser-, Eis-, Gestein-, Gras-, 
Boden-, Flüg-, Kampf“, Gift-, Elektro-, Käfer-, 
Drachen-, Geist- und Psycho-Pokemon tum- 
meln-‚sich-in-Anime-Wald und-Manga-Rlur. 
Und wer gegen wen besonders gute bzw. 
schlechte Karten hat, verrät Euch eine Über- 
sichtstabelle im (vierfarbigen!) Hochglanz- 
Handbuch: Derweil Käfer wie "Hornliu" (engl. 
"Weedle") einen Heiden-Respekt vor Vogelge- 
tier wie Flug-Pokemon "Taubsi” (engl. "Pid- 
gey') haben (der Piepmatz verspeist sie näm- 
lich zum Frühstück!), gibt letzterer spätestens 
dann Flügelgeld, wenn ein dicker Gesteins- 
Brocken wie Felsenwurm Onix durch die 
Arena walzt. 

Merke: Der Pokekosmos funktioniert wie das 
Spiel mit Schere, Stein, Papier - Vogel schlägt 
Käfer, und bekommt seinerseits vom Ele- 
ment Gestein die Flügel gestutzt. 
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Holt weit aus: Serienheld Ash will der weltbeste Pok&mon-Trainer werden - 
und schleudert seine Pokebälle (gibt's bei Poke-Prof Eich oder gegen bare 


Münze im Supermarkt), wo er nur kann. Der Witz: Die meisten Pokemon freun- 
den sich mit dem großmäuligen Burschen an - und kommen freiwillig mit. 





Willkommen im 
Kabel-Club! 


hr wollt verkuppelt werden? Mit 

0190er-Service können Pikachu & 

Co. zwar nicht dienen (auch wenn’s 
jede Menge fesche Manga-Mädels gibt...) - 
aber anstatt zu verkuppeln, können Sie Euch 
ganz ordentlich verkabeln! Was Ihr dazu 
braucht? Wer sich mit seinen Freunden 
schon mal wilde Multiplayer-Schlachten auf 
dem GameBoy geliefert hat (Stichwort Tetris), 
der weiß bescheid: Zwei Game Boys, ein 
handelsübliches Link-Kabel, zwei Pok&mon- 
Module - und Ihr seid dabei! Aber Achtung: 
Wer linken will, der braucht für seinen Game 
Boy eine andere Pok&mon-Ausführung als die 
des Tauschpartners: Hat der die „Rote Editi- 
on“, könnt Ihr nur koppeln, wenn Ihr die 
"Blaue Edition" im Modulschacht stecken 
habt. Denn zwischen den beiden - sonst 
identischen - Spielen gibt es einen entschei- 
denden Unterschied: Manche Pok&-Monster- 
chen tummeln sich nur auf der roten, andere 
nur auf der blauen Cartridge. Das Bestiarium 
jeder Edition ist auf 139 Arten beschränkt: 
Wer alle 150 haben will, der zieht mit dem 
Link-Kabel los und sucht einen Tauschpartner 
mit andersfarbiger Cartridge. Wer fündig 
geworden ist, der verdrückt sich mit seinem 
"Geschäftspartner" ins 
"Pok&mon-Center": Dort 
gibt's - neben PC und 
Pok&mon-Tagesstätte 
- auch den allseits „# 
beliebten "Kabel- 
Club". Hier betreibt 
Ihr Ihr regen "Viehhan- 
del": Angezeigt werden 
- wie beim Duell - nur 
die Pokemon, die Ihr im Ruck- 
sack mit Euch herum- 
schleppt -— alle anderen 
müssen draußen bleiben! 
Ob Ihr Euch die Monster- 
Daten Eures Kumpels 
anschaut, die 
eigenen Bie- 
ster checkt 
- oder eine 
Eurer Krea- 
turen im Aus- 
tausch gegen eine 
des Freundes 
abgebt - hier bleibt 
kein Wunsch offen! 
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Was die putzigen Pok&mon so reiz- 
voll macht? Ganz klar: Nintendos Ras- 
selbande appelliert an einen unserer 
ureigensten Instinkte - und weckt 
die Lust auf hemmungslosen Sam- 
melspaß! Früher waren es Sticker- 
Alben, später Trading-Cards - jetzt por- 
tieren Nintendos Marketing-Strategen den 
Sammlertrieb in die digitale Unterhaltungs- 
Generation. Anstatt bunt bedruckte Kärtchen 
zu horten oder an Aufklebern zu schlecken, 
tauscht der Pok&-Trainer Daten aus - und 


Pokemon-Offensive auf der IFA 

gefallen - und die Druckwelle 

werden wir noch in Jahren 
spüren. 


Jäger und Sammler 


führt mit nahezu elterlicher Fürsorge das wei- 
ter, was Bandai mit dem Tamagotchi begann. 
Sammeln, horten, züchten - und anschlies- 
send im Ernstfall die Früchte der virtuellen 
Arbeit ernten. Denn wenn es zwischen den 
Monsterchen zum Kampf kommt, und das 
jüngste Wundertier aus eigener Zucht einen 
Gegner nach dem anderen vom Schirm fegt, 
dann frohlockt der Pok&-Trainer: Zahlenspaß WE 
wie beim traditionellen Rollenspiel - nur viel Eu 
persönlicher und ungleich griffiger! 
Nicht umsonst ist der Einzug der Pokemon 
ein unaufhaltsamer Siegeszug: In Japan 
haben die Anime-inspirierten Pok&mon-Pro- 
dukte das Gesicht der Videospielwelt für 
immer verändert. Aber: Plüschtiere, Action- 
Figuren, Trading-Card-Spiele, Comics und 
Filme gibt es mittlerweile auch in den 
USA. Die Merchandising-Lawine ist 
erdrückend und das Produkt-Port- 
\ «x folio facettenreich wie kein 
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W- chung der Game-Boy- 

Module im Oktober bricht 

k auch bei uns die 
Pok&-Mania aus 

dafür garantiert 

Anbieter Nintendo 

mit allgegenwärtiger = a 

Werbe-Präsenz. TV- : 

Spots, Promotion-Aktionen 

in allen deutschen Metropolen 

und großzügige Spenden- 
Aktionen: Das kracht! 

So ist der Startschuß für 

die deutsche 





Die Pokemon als Heinzel- 


















































männchen: Nintendo 
überweist Organisatio- 
nen wie der UNICEF 
großzügige Geldspenden 
- als Dankeschön grinsen 
die „glücklichen Gewin- 
NOS EN ENTIERIENN) 
heißt's „Bitte recht 
freundlich!” - an der 
SITCHTIENTTCHLLEM ECT 
WELDEIORTTESETSCH EIG) 
im flauschigen Pok&mon- 









Kaum ist Ash einem Pokemon 
begegnet (1), schickt er als 
erstes Monsterchen einen 

Spearow in den Kampf (2). Als 
der mächtig Prügel bezieht, tauscht 
er ihn gegen den stärkeren Wartortle 
aus (3). Die setzt dem Flug-Pok&mon Zubat tüchtig 
zu - das geschwächte Tier läßt sich in Nullkomma- 
nichts überrumpeln und in einem Pokeball fangen! 
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Pok&-Kosmos: In Japan ist 

die Yellow-Edition schon - are. 
erhältlich, bei uns erscheint er ® 

sie etwas verspätet. Freun- M 

de der TV-Serie merken sich 20) 

die Version vor: Außer 
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Pokemon - Spaß oder Wissenschaft? 


Keine Frage: Spaß bringen Pikachu und Co. jede Menge - 
aber bis Ihr's zum vollwertigen Pok&-Trainer geschafft und 
alle 150 Arten komplett habt, geht so mancher Monat ins 
Land. Damit’s nicht gar so lang dauert, helfen wir Euch 
dabei ab der nächsten fun generation auf die Sprünge 
[DEI 220) Ta atolamladar: IaTolaal-IaM 0121 <olanlanı ag olölaL.SdlTel WATT @F N ST-Ter: 1012 dc Elektro-Pok&mon Pikachu 
12/99 seine eigene Rubrik. Witziges, Wissenswertes und 9 (rechts) ist das Aushänge- 
Hilfreiches rund um Nintendos Westentaschen-Bestiari- "child für Nintendos Werbe- 
um: Wir stellen Euch die neuesten Spielzeuge, Trends, Kampagne - und tummelt 
Trading-Cards und Trainer- sich. unten umderpen un 


a & 4 einem Schritt-Zähler mit 
Tips vor! Trainer- Tip 1 . | 4 Tamagotchi-Menü. Hier am 


. 4 ORT WIEIZZEIZIEHTE 
Schlag t Euch in Redakteur Toni Op! im BMX- 
die Büsche! L- Stunt-Einsatz. 


Merke: Wer Pokemon finden 
will, der sucht besonders im 
alolstziaheic Ede lo/a@ellojcn rein 
lich Zufalls-Begegnungen! 





Hosentaschen-Gladiatoren: Die Poke-Arena 


Kleines Duell gefällig? Wer seine Tauschgeschäfte im Kabel-Club 
(siehe Abbildung unten) abgeschlossen hat und seine Neuer- 
werbungen in einer handfesten Pok&mon-Keilerei testen will, 
der verläßt die „Tausch-Software” und wählt im Club-Menü 
das Collosseum aus: Anschließend das gewünschte von den 
aktiven sechs Pok&mon wählen, auf den Einstieg Eures Link-Part- 
ners warten - und ab geht die Post! Zwar gibt's bei der Kommunikation 
zwischen den beiden Game Boys die 
eine oder andere Zeitverzögerung 
(sorgt anfangs für einige Verwirrung), 
aber nach den ersten paar Duellen habt 
Ihr das Interface fest im Griff. Multi- 
player-Duelle für unterwegs - und in 
jeder Lebenslage: Ein Heidenspaß, den 
sich kein Rollenspieler und kein Game- 
boy-Besitzer entgehen lassen darf! Ein- 
ziger Wehmutstropfen: Beide Editionen 
(in Japan immerhin schon seit vier Jahren auf dem Markt) wur- 
den für den klassischen GameBoy entwickelt - sind also 
Monochrom-Module 
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Online total 


> Hallo fg, die letzte Ausgabe 
hat mir, wie immer, sehr gut gefallen. 
Nur eines. Warum wieder geheftet und nicht 
wie die vorherigen Ausgaben geklebt? Das ist 
ein Rückschritt. Aber keine Angst, ich bleibe 
im Abo! Einige Fragen habe ich allerdings 
auch. Wird die PlayStation 2 auch über Onli- 
ne-Features (Modem) verfügen wie die Sega- 
Konsole? Ist ein Battlemech-Spiel (wie z.B. 
Mech Commander oder Mechwarrior 3) für 
die PlayStation 2, Dreamcast oder N64 
geplant? Wird es die Möglichkeit geben, mit 
einer Konsole an Online-Games wie Ultima 
Online teilzunehmen? Wie ist die Chance, 
daß der letzte Teil von Wing Commander 
doch noch für die PSX umgesetzt wird? Bitte 
bringt doch mal ein Special über die Online- 
Aussichten des Konsolenmarktes. Mich per- 
sönlich würde es sehr freuen, wenn durch die 
neuen Konsolen die Spielevielfalt des PC- 
Marktes auf die Konsolen übergeht. Wenn ich 
nur etwas über die x-te Neuauflage von den 
sicherlich graphisch aufpolierten, aber inhalt- 
lich gleichen Renn-, Hüpf- und Ballerspielen 
lese, langweile ich mich zu Tode. Ich möchte 
auf den Konsolen Strategiespiele, Rollenspie- 
le und Simulationen sehen. Am besten mit 
der Möglichkeit, diese auch Online zu spie- 
len. Am liebsten wäre mir also die Spieleaus- 











wahl des PC 
auf den Konso- 
len. Denn bei 
einer Konsole 
hat man nicht 
mit dem typischen 

PC-Murks (kompatibel oder nicht?) zu 
tun. 

Bis bald 

Key Riedel, via E-Mail 


< Wir sind der Meinung, daß eine 
Klebebindung nicht zum neuen Konzept 
der fun generation paßt. Und einen Vorteil 
hat die Rückendrahtbindung auch: Ab 
sofort können wir Euch wieder mit schö- 
nen Postern beglücken. Zu Deinen weite- 
ren Fragen: Theoretisch sind Online-Funk- 
tionen für die PlayStation kein Problem, 
verfügt doch Sonys 128-Bit-Hoffnung über 
einen PCMCIA-Slot. Wir gehen stark 
davon aus, daß die PlayStation 2 auf Inter- 
net-Tauglichkeit getrimmt wird, schließ- 
lich besitzt Segas Dreamcast schon jetzt 
Online-Fähigkeiten. Weitere Informationen 
findest Du im TGS-Special! Von einem 
Battlemech-Spiel ist uns leider nichts 
bekannt, auch Ultima Online bleibt 
momentan einzig den PC-Besitzern vorbe- 








halten. Der letzte Wing Commander-Teil 
‚erscheint definitiv nicht für die PlayStation 
- die 32-Bit-Hardware ist mit den furiosen 
Weltraumschlachten schlichtweg überfor- 
dert. Ein Online-Special halten wir zum 
jetzigen Zeitpunkt noch für verfrüht - erst 
wenn wir Euch harte Fakten präsentieren 
können, gibt's ein ausführliches Special. 
Die von Dir angesprochenen Genres sind 
seit jeher eine Domäne der Videospiele, 
doch mit der nächsten Generation wird 
sich hier mit Sicherheit einiges ändern. 
Außerdem existieren genügend hochklas- 
sige Rollenspiele für Konsolen, und mit 
Arcaterra für den Dreamcast erscheint 
demnächst auch endlich wieder mal ein 
klassisches Fantasy-Abenteuer. > 





Aufgepaßt! 


In unserer Lese- 
rumfrage kam ein 
deutliches Ergebnis 

= zum Vorschein: Ihr 
wollt mehr Leserbrie- 
RETTET fe. Euer Wunsch ist 
uns Befehl: Im Rahmen der neuen fun gene- 
ration haben wir die Rubrik bereits gehörig 
aufgestockt, doch ab der nächsten Ausgabe 
soll's auf diesen Seiten so richtig krachen. 
Denn: Neben den normalen Zuschriften wird 
das neu gegründete fun-Forum einen festen 
Platz in den Leserbriefen einnehmen. Hier 
könnt Ihr Euch so richtig austoben, uns 
schreiben was Euch nicht passt - und das 
alles ohne Maulkorb und Zensur. Die interes- 
santeste Zuschrift wird von uns mit dem Titel 
Brief des Monats belohnt, und einen aktuel- 
len Top-Titel (bitte Wunschsystem angeben!) 
gibt's gleich dazu. Also ran an Kugelschreiber 
oder Tastatur und ab die Post an: 


fun generation 
- Leserbriefe - 


Max-Planck-Str. 13 

91204 Höchberg 

E-Mail: benedikt@fungeneration.com 
Fax: 0931-4069123 








Dreamcast oder 
PlayStation 2? 


>Hallo fun generation!!! \ch schreibe 
Euch, weil ich gerade ein ernstes Problem 
habe: Dreamcast - ja oder nein? Bis vor einem 
Monat war ich mir noch absolut sicher, daß 
der Dreamcast für mich kein Thema ist und ich 
auf die PlayStation 2 warte! Doch jetzt, wo 
man die ganze Zeit hört, wie toll der Dream- 
cast ist, wo man die genialen Screenshots 
sieht und von solch verlockenden Ankündigun- 
gen wie Resident Evil: Code Veronica und 
Shen Mue hört, komme ich ins Grübeln! Einer- 
seits könnte ich mir den Dreamcast leisten 
und bin mir sicher, daß ich eine Menge Freude 
mit ihm hätte, andererseits würde es mich 
doch sehr ärgern, wenn in einem Jahr die viel 
leistungsfähigere PlayStation 2 herauskommt 
und der Dreamcast von ihr verdrängt wird und 
dann alle guten Spiele für die PlayStation 2 


erscheinen! Ich meine nämlich, so lange ist 
das gar nicht mehr, bis die PlayStation 2 her- 
auskommt! Was würdet Ihr an meiner Stelle 
tun? Zusätzlich hätte ich noch ein paar Fragen: 
1. Wie groß sind die Chancen, daß 
auch bei der PlayStation 2 ein prak 
tisch kostenloser Internetzugang 
wie beim Dreamcast enthalten ist? 
- 2. Ist damit zu rechnen, daß die 
PlayStation 2 um einiges teurer 
wird als der Dreamcast? 
- 3. Kommt Killer Loop auch für den 
Dreamcast? 


Mit freundlichen Grüßen! 
Dennis Brauchle, Albsta 


< Wenn der finanzielle Aspekt für Dich 
nicht das Problem ist, solltest Du mit dem 

Kauf nicht lange zögern. Den Dreamcast gibt 

es jetzt und heute, die PlayStation 2 kommt 

erst am 04. März auf den japanischen Markt. 

Wenn Du die von Dir angesprochene Soft- 

ware nicht verpassen willst, kommst Du um 

den Dreamcast nicht herum. Außerdem: 

Was spricht dagegen, sowohl Dreamcast als 

auch PlayStation 2 zu besitzen? 

Zu 1.: Siehe den Leserbrief von Stefan 
Meiser auf der nächsten Seite! 

: Der Preis für die japanische Play- 
Station 2 wurde auf 39,800 Yen fest- 
gelegt - umgerechnet sind das etwa 
600 DM. Ob sich preislich bis zum 
Deutschland-Start noch etwas ver- 
ändert, ist zur Zeit noch unbekannt. 

Zu 3.: Ja - der Flitzer für den Dreamcast er- 

scheint vorraussichtlich im November. > 


Zu 2. 


Ideen & Kritik 


> Zum Heft: 

Euer Magazin ist aufgrund des Inhaltes 
und des seriösen Layouts das mit Abstand 
beste Multiformat-Magazin auf dem deut- 
schen Markt, auch wenn ich mit der Ausgabe 
10/99 die Rückkehr der Heftklammern zur 
Kenntnis nehmen mußte. 


> Anregung: 

Erweitert doch bitte den Handheld-Teil und 
geht noch mehr auf Wonderswan und Neo- 
Geo Pocket Color ein, wie es ja schon ansatz- 
weise geschehen ist. Auch der zum Game 
Boy-Only verkommene Pocket-Markt könnte 
neue Impulse gebrauchen, wie sie Segas 
Dreamcast im Heimkonsolenbereich setzt. 
Und gerade das NGPC wäre dazu in der Lage, 
ist er doch dem GBC in vielen Punkten (Grafik, 
Farben, Sound, Joystick) überlegen und kann 
mit seinem noch kleinem aber dafür guten 
und ständig größer werdenden Softwarean- 
gebot überzeugen. Es dürfte sicherlich einige 
Leser interessieren, daß Titel wie Sonic 
Adventure und Ogre Battle (hoffentlich auch 
in englisch) für den NGPC angekündigt sind. 


> Zum Dreamcast: 

Der momentan hohe Anteil an DC-Beiträ- 
gen ist gerade zur Markteinführung logisch 
und zu begrüßen. Da in Zukunft auch weiter 
gute PSX- und N64-Spiele erscheinen, ist 
abzusehen, daß Ihr auch in Zukunft für alle 
Konsolen berichten werdet. Als langjähriger 
Videospieler begrüße ich den DC als beleben- 
de Konkurrenz am doch etwas eingeschlafe- 
nen Videospielmarkt. Die PlayStation ist am 
Ende ihrer Leistungsfähigkeit angekommen, 
so das zwar weiterhin gute Software, aber 
keine technischen Quantensprünge mehr zu 
erwarten sind. Das N64 konnte sich trotz eini- 
ger Top-Titel aufgrund des enormen Sony- 
Marketings und seiner Modultechnik nie als 
wirkliche Alternative etablieren (niemand wird 
wohl den Zusammenhang zwischen PSX-Ver- 
breitung und der leichten Kopierbarkeit der 
Spiele-CDs bestreiten). Mit dem DC gibt es 
endlich frischen Wind in der Szene und einen 
Anschluß an die Fähigkeiten aktueller PCs, 
gerade im Grafikbereich. Die hervorragende 
Software-Palette zum Start dürfte sich positiv 
auswirken. DC-Kritik gibt es trotzdem. Warum 
fällt in unseren Breitengraden mit der langsa- 
men Modemvariante der Verkaufspreis im 
Vergleich zum amerikanischen und japani- 
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schen Markt so unattraktiv aus? Dazu kom- 
men die von Euch geschilderten Probleme bei 
der Online-Unterstützung. Es kann nicht sein, 
das führende Sega-Leute in Interviews die 
Online-Fähigkeit als herausragende Eigen- 
schaft anpreisen und diese dann gar nicht, 
verspätet oder nur unzureichend vorhanden 
ist (siehe Sega Rally). Mit Bedauern las ich 
von der Inkompatibilität der US- und JP-Spiele 
zur PAL-Konsole. Wieder einmal wird der 
Spieler bei der Auswahl seiner Spiele bevor- 
mundet und eingeschränkt auf das, was 
irgendwelche Manager zur Veröffentlichung 
auf den jeweiligen Märkten freigeben. Zumin- 
dest so lange, bis sich jemand etwas in Rich- 
tung Bootchip oder ähnlichem einfallen läßt 
(sofern überhaupt machbar), bleibt den Spie- 
lern wieder einiges vorenthalten (siehe z.B. 
PSX und Rollenspiele). 


> Zum Leserbrief von Stephan Allgaier (10/99): 
Vergleiche zwischen PC- und Konsolen- 
spielen waren schon immer schwer zu tref- 
fen. Zu verschieden sind die Geschmäcker 
und Hardware-Vorraussetzungen und die 
erhältlichen Spiele. Wahre Freaks haben 
sowohl PC und Konsole. Viele Spielkonzepte 
lassen sich aus technischen Gründen nicht 
umsetzen und in vielen Fällen unterscheiden 
sich die Interessen der beiden Plattformen. 
Ich schließe mich Stephans Wünschen nach 
innovativeren Spielkonzepten an. Denn trotz 
aller Grafikpower und Rechenleistungen ist 
immer noch an erster Stelle das Gameplay 
entscheidend und erst dann kommen die Auf- 
machung und Präsentation eines Spieles. 
Innovative Spielideen gab es in letzter Zeit nur 
selten (das gilt auch für den PC), stellen sol- 
che Produkte natürlich ein schwer kalkulierba- 
res Risiko für die Hersteller dar. Es zeigt sich 
aber immer wieder, daß sich ein solches Risi- 
ko auszahlen kann. Und schon ist man bei der 
Fortsetzungsproblematik angekommen, denn 
erfolgreiche Spielkonzepte werden oft bis 
zum Erbrechen variiert, weitergeführt, kopiert 
und ausgeschlachtet. Dazu kommt in letzter 
Zeit eine große Wiederbelebungswelle alter 
Spiele in „antiker” Originalfassung oder „zeit- 
gemäßer” Neufassung. Natürlich ist es für die 
Softwareindustrie einfach, am Erfolg und 
Namen eines erfolgreichen Spieles anzuknüp- 
fen. Allerdings sollte dies dem Spieler für sein 
teures Geld auch Vorteile bringen. Es reicht 


> Hi fun generation-Crew! Ich habe eini- 
ge Fragen bezüglich des Dreamcast. Die 
deutsche Version hat das Internet-Modem ja 
schon integriert. Kann ich denn damit das 
Internet genauso nutzen wie mit einem 
normalen PC? Also genauso surfen, chatten, 
e-mailen usw.? Wird die Dreamcast-Tastatur 
direkt vom Start an verfügbar sein? Wie teuer 
wird sie sein? Wird Resident Evil : Code Vero- 
nica noch dieses Jahr erhältlich sein? Ab 
wann kann man mit den ersten Umbauten 
rechnen? Oder lohnt sich doch eher der Kauf 
eines Japan-Imports? Ich hoffe ihr beantwor- 
tet meine Fragen. 

Macht weiter so, Stefan Meiser 
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nicht, die Spielerkader in Sportspielen auf den 
aktuellen Stand der Saison zu bringen oder 
mit einem Level-Editor nur neue Missionen 
oder Level auf Basis des alten Spiels zu brin- 
gen. Der Kunde erwartet zu Recht Fehlerbe- 
seitigungen und Verbesserungen im Vergleich 
zum Vorgänger und Umsetzungen von Anre- 
gungen und Feedback aus Fach- und Spieler- 
kreisen. All das wird leider allzu häufig igno- 
riert. Beim Oldie-Geschäft wird versucht, mit 
alten Titeln einfaches Geld zu machen. Oft 
lustlos zusammengestellte Compilations alter 
Arcarde-Titel zumVollpreis auf mehrere CDs 
verteilt (obwohl bei den geringen Programm- 
größen eine CD ausreichen würde) sind ein- 
fach erstellt und verkaufen sich sicherlich an 
Freunde des Originals. Liebhaber dieser Klas- 
siker mit einem PC sind hier aber mit den 
dafür erhältlichen Emulatoren (z.B. M.A.M.E.) 
wesentlich besser und günstiger bedient (läßt 
man die rechtlichen Fragen einmal außen vor). 
Ob bei aktuellen Neuauflagen 20 Jahre alter 
Titel mehr rauskommt, ist auch recht zweifel- 
haft. Es reicht nicht, alten Spielen eine 3. 
Dimension zu verpassen, wenn dadurch das 
Gameplay aufgrund der Unübersichtlichkeit 
verloren geht. 


> Zu 60 Hertz auf PAL-DC (10/99, Seite 17): 

Warum sollten Import-Freaks aufgrund die- 
ses Features die Argumente ausgehen? Viele 
Titel sind gar nicht oder viel später bei uns 
erhältlich, zum Teil schlecht lokalisiert (Texte 
und Sprache), teilweise „entschärft“ (grünes 
Blut) oder geschnitten. Das 60 Hz-Feature ist 
schon Klasse, setzt aber wohl auch eine 
Unterstützung durch die Software voraus. 
Und da bin ich doch sehr skeptisch. So, das 
war's für heute und ist auch noch ganz schön 
viel geworden. Hoffentlich hat es auch 
jemand gelesen... 

Gruß ans Team, 

Christoph Srebny 


< Deinem Schreiben ist eigentlich nichts 
hinzuzufügen - ehrliche und konstruktive 
Gedanken sind uns immer willkommen. Zu 
der 60-Hertz-Option: Zugegeben, echte 
Import-Freaks werden sich trotzdem ihre 
NTSC-Konsole zulegen. Trotzdem ist's 
unserer Meinung nach ein Schritt in die 
richtige Richtung, man sollte Segas 
Bemühungen in jedem Fall honorieren. > 


< Du wirst mit dem Dreamcast das 
Internet in all seinen Facetten nutzen 
können, die Tastatur ist von Anfang an 
für ca. 60,- DM erhältlich. Ein genaues 
Release-Datum zu Resident Evil: Code 
Veronica ist bis dato noch nicht 
bekannt, wir gehen aber davon aus, daß 
der Zombie-Schocker noch dieses Jahr 
in Japan erscheint. Gespräche mit diver- 
sen Hardware-Händlern ergaben, daß 
ein Umbau theoretisch kein Problem 
darstellt. Es ist also nur eine Frage der 
Zeit, wann die ersten Umbausätze zu 
haben sind. > 
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Gedanken aus 
Osterreich 


> Hallo fun generation-Team! Erstmal ein 
großes Lob an Eure aktuelle Ausgabe (10/99). 

Sowohl die Tests von Sonic Adventure und 
Soul Calibur, als auch die Vorschau der Rollen- 
spiele von Squaresoft und Capcom haben mich 
dazu bewegt, mir wieder mal die fun generati- 
on zu kaufen. Und ich war wirklich positiv über- 
rascht. Viele Informationen, viele Bilder und die 
nett anzusehende Optik, so stelle ich mir ein 
Fachmagazin für Videospiele vor. 

Nun zum Forum: PlayStation, Nintendo 64, 
Dreamcast, PlayStation 2, Dolphin: 

Die Frage ist nicht, wer das Rennen machen 
wird (das wird die Zeit zeigen), die Frage muß 
lauten, ob die Software den Spielspaß bringen 
wird, wie sie es heute tut. Oder wird es nur 
mehr die Fortsetzung der Fortsetzung eines 
Spiels geben. Ich zum Beispiel besitze N64, PSX 
und trotzdem spiele ich ab und zu noch gern mit 
meinem Super Nintendo, weil z. B. Spiele wie 
Zelda - A Link to the Past das bieten, was viele 
Spiele heute leider nicht mehr tun: Innovation. 
Wie dem auch sei, ich hoffe, daß DVD-Laufwerk 
und MHz-Zahlen, die die 300er-Grenze über- 
schreiten, auch Spielspaß bringen wie ein Gran 
Turismo oder Final Fantasy VIl. 
Ich jedenfalls freue mich auf die neue Konsolen- 
Generation und deren Nachfolger. 
Na dann, mit freundlichen Grüßen, 

Marco Juen, Hall i. T., Österreich 
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Konsolenvielfalt 


> Hallo Ihr Superredakteure! 

Endlich mal wieder ein Forumthema! 
Also, ich freue mich schon auf die Next- 
Generation-Konsolen. Den Dreamcast werde 
ich mir definitiv zulegen (schon alleine 
wegen Soul Calibur, Shen Mue 
und Internet). Ich persönlich 
räume dem Dreamcast auch 
gute Chancen ein, vor allem weil 
die Nachfolger von "Big N" und 
Sony erst im Laufe der nächsten ein bis 
zwei Jahre erscheinen werden, somit hat 
Sega einen guten Vorsprung, den sie 
anscheinend auch zu nutzen wissen (gute 
Vertriebstruktur, angemessenes Werbebud- 
get und viele Launchtitel). 


Auch der PlayStation 2 und 
dem "Dolphin" stehe ich positiv 

& gegenüber. Ich möchte ja auch 
Dreamcast | Meine Sammlung erweitern 
SNES, Mega Drive, PSX, 

Saturn, N64, und irgendwo steht noch ein 
Vectrex). Zum Thema Software: Mir ist es 
egal, für welches System (alt oder neu) ein 
Spiel erscheint. Wenn es gut ist, dann wird 
es gekauft. Mir ist natürlich klar, daß nicht 
jeder "alle" Konsolen haben kann, aber wenn 
man wirklich alle Software-Perlen möchte, 
dann muß man auch alle Konsolen besitzen. 
Ich habe Videospielen schon vor Jahren zu 
meinem (teuren) Hobby gemacht und bin 
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NeoGEoPocker jetzt (mit 23 Jahren) schon fast 
"süchtig" nach neuen Spielen. Ich 
bin auch froh, nicht immer nei- 
disch auf andere Systeme zu 
schielen, weil da der Nachfolger 

meines Lieblingsspiels erscheint. Außerdem 

fallen für mich die leidigen Konsolendiskus- 
sionen weg ("Meine PSX ist besser als Dein 

N64" - wie kindisch!). Ferner kann ich auch 

entscheiden, welche Version eines Spiels 

ich mir für welche Konsole kaufe. Nun denn, 
ich freue mich schon auf (genau wie Ihr) die 
neuen Konsolen, und denke, 

daß auch drei Systeme neben- 

einander existieren können. 

Hoch leben "Big N", Sega und 

Sony!!! (...) 

Michael Heberling, Kleinenbroich 


< Hallo Du Superleser! Du bist mit Dei- 
ner positiven Einstellung der ideale Leser 
für ein Multiformat-Magazin wie die fun 
generation. Auch wir wünschen uns eine 
friedliche Koexistenz aller Konsolen, lei- 
der sieht's in der Realität meistens 
anders aus. Es bleibt abzuwarten, ob 
Sega und Nintendo der schon jetzt 
gehypten PlayStation 2 Paroli bieten kön- 
nen - unter einem Sony-Monopolismus 
würde die gesamte Videospielbranche 
leiden. > 
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Blick in die Zukunft:Was Euch in den kom- 
menden Monaten an Software erwartet, findet 
Ihr ab sofort jeden Monat auf dieser Seite! 


Titel System Anbieter Erhältlich ab 
‚Action Man PlayStation Hasbro 05. November 
Asrowings Dreamcast Crave Oktober 

Airforce Delta (Arbeitstitel) Dreamcast Konami 1, Quartal 2000 
Alice im Wunderland Game Boy Color Nintendo Dezember 

‚Alone in the Dark 4 Dreamcast Infogrames 2000 

Arcaterra‘ The Dark Brotherhood Dreamcast Ubi Soft 1. Quartal 2000 
‚Armorines: Project S:W.A.RM. N64, PlayStation Acclaim Dezember / Februar 
Asteroids Hyper 64 N64 Crave November 

Azure Dreams ‚Game Boy Color Konami Dezember 

Baldur's Gate Dreamcast Interplay 2. Quartal 2000 
Bass Hunter N64 Take 2 November 
Battiezone 64 N64 Crave Dezember 
Beatmania - European Edition PlayStation Konami November 

Big Bang Dreamcast Project Two 2. Quartal 2000 
Castlevania 2 N64 Konami 1. Quartal 2000 
Castievania Resurrection Dreamcast Konami 1. Quartal 2000 





Planet of the Apes 

Ein Wiedersehen mit Dr. Zira: Mit Planet ofthe Apes kün- 
digt sich eine grandiose Videospiel-Umsetzung des 
Science-Fiction-Klassikers an. 





Catz Game Boy Color Mindscape Ende Dezember 
Championsh. Motoer. Ricky Carmichael PlayStation THQ November 
Chef's Luv Shack N64, PlayStation Acclaim November 
Crash Team Racing PlayStation Sony November 
Crazy Taxi Dreamcast Sega November 
Cyber Tiger N64, PlayStation Electronic Arts 04, November / 30. Dezember 
Deep Fighter Dreamcast Ubi Soft 1. Quartal 2000 
Destruction Derby N64 THQ November 

Die 24 Stunden von Le Mans PlayStation Infogrames November 
Dog2 ‚Game Boy Color Mindscape Ende Dezember 
Donkey Kong 64 N64 Nintendo Ende November 
Dragon’s Blood Dreamcast Virgin 4. Quartal 99 
Dune 2000 PlayStation Electronic Arts 02. Dezember 
Ecco the Dolphin Dreamcast Sega 2000 

Ein Schweinchen namens Babe Game Boy Color Crave November 
Excite Bike 64 N64 Nintendo Februar 2000 
FIFA 2000 PlayStation, Game Boy C. Electronic Arts / THQ 04. November 
Fighting Force 2 PlayStation Eidos November 
Fighting Force 64 N64 Crave November 
Fisherman's Bait PlayStation Konami November 
Flying Heroes Dreamcast Take 2 Februar 2000 
Formel 1'99 PlayStation ‚Sony 20. Oktober 
Furballs Dreamcast Acclaim ‚April 2000 
Galerians PlayStation Crave 1. Quartal 2000 
Gauntlet Legends N64 Konami November 

Gex 3: Deep Cover Gecko N64 Crave Oktober 

Glover PlayStation Hasbro 19. November 
Goczilla: Die Serie ‚Game Boy Color Crave Dezember 





| Worms Pinball 


Ihr liebt die Worms-Spiele und seid einer zünftigen Flip- 
per-Partie nicht abgeneigt? Dann dürfte Worms Pinball 
genau das richtige Spiel für Euch sein - den Test gibt's in 
Kürze! 





Golf King Game Boy Color Crave November 

Gran Turismo 2 PlayStation Sony 3. Dezember 

Grand Theft Auto N64 Take 2 November 

Grand Theft Auto 2 PlayStation, Dreamcast Take 2 November / Januar 2000 
Harvest Moon 64 N64 Crave 1, Quartal 2000 

Hell Night PlayStation Konami November 

Hidden & Dangerous Dreamcast Take 2 Februar 2000 

Hot Wheels Turbo Racing N64, PlayStation Electronic Arts 04. November / 21. Oktober 
Hybrid Heaven N64 Konami November 

Hydro Thunder Dreamcast Konami November 

Indiana Jones und der Turm von Babel PlayStation THO November 

International Track & Field Game Boy Color Konami November 

International Track & Field 2 PlayStation Konami November 

ISS Pro Evolution PlayStation Konami November 

Jade Cocoon - Die Tamamayu Legende PlayStation Crave Oktober 

James Bond: Tomorrow Never Dies PlayStation Electronic Arts 25. November 

Jeremy McGrath Supereross 2000 N64, PlayStation Acclaim November 

Kilter Loop PlayStation Crave Oktober 


Ed wu-Tang: Shaolin Style 


Bald ist's soweit: Die Hip-Hopper vom Wu-Tang-Clan prügeln sich 
über Eure Mattscheibe. Ob mit RZA, Ol’ Dirty Bastard oder Method 
Man - es geht in jedem Fall knallhart zur Sache! 





Kiss Psycho Circus PlayStation, Game Boy. Take 2 Mai 2000 
Knockout Kings 2000 N64, PlayStation Electronic Arts 11. November 
Konami GB Collection Vol. 1 Game Boy Color Konami November 
Konami Rally (Arbeitstitel) PlayStation Konami 1. Quartal 2000 
Lo. Zelda: Fruit 0. t. mysterious Tree Game Boy Color Nintendo Dezember 

LMA Football Manager PlayStation Codemasters 1. Quartal 2000 
Lufia Game Boy Color Crave 1. Quartal 2000 
Madden NFL 2000 PlayStation Electronic Ans sofort 

Magical Tetris Game Boy Color Konami November 
Marble Madness Game Boy Color Konami November 
Mario Golf Game Boy Color Nintendo November 
Mario Party 2 N64 Nintendo Dezember 

Max Payne Dreamcast Take 2 Mai 2000 
Metal Gear Solid Special Missions PlayStation Konami sofort 
Metropolis Street Racer Dreamcast Sega 1. Quartal 2000 
Mickeys Toon Racing Game Boy Color Nintendo Ende November 





Micro Machines V3 
Micro Machines 4 
Missile Command 
Music 2 

Nascar 2000 

NBA Basketball 2000 
NBA Live 2000 
NBA Showtime 


WER 





NFL Blitz 2000 

NHL 2000 

NHL Championship 2000 
Nightmare Creatures 2 
Noeturne 

Nuclear Strike 

Perfekt Dark 

PGA European Tour Golf 
Planet of the Apes 
Plasma Sword 

Prince of Persia 3D 
Pumuckl (Arbeitstitel) 
Q*Bert 

Railroad Tycoon 2 
Rainbow Six 

Rat Attack 

Rayman 2- The Last Escape 
Ready 2 Rumble Boxing 
Renegade Racers 

Road Rash 

Roadsters 

Ronin Blade 

RTL World League Soccer 
Ruff & Tumble 

Shadow Man 

Shaolin 





Sheep 

Shen Mue 

Slave Zero 

Sied Storm 

‚Soul Fighter 

South Park Rally 

Space Invaders 

Spece Debris 

Spiderman 

Star Craft 

Star Wars Episode One: Obi Wan 
Star Wars Racer 

Stunt GP 

Super Smash Brothers 
Supercross 2000 

Tenchu Il 

The Beauty and the Beast 
The Muppets 

The War of the Worlds 
Tiger Woods PGA Tour 
TOCA World Touring Cars 
Tokyo Highway Challenge 
Tom & Jerry 

Tomb Raider IV - The Last Revelation 
Tombi 2 

Tony Hawk's Skateboarding 
Toy Story II 

Trasher. Skate and Destroy 
Turok: Die Legenden des verl. Landes 
UEFA Striker 

Vigilante 8 - Zweite Herausforderung 
Warpath: Jurassic Park 
WCW Mayhem 

World Driver Championship 
Worms Armageddon 
Worms Pinball 
Wrestiemania 2000 
Wu-Tang: Shaolin Style 
Xena: Warrior Princess 
X-Men 

Yoda Stories 

Zombie Revenge 





Game Boy Color THQ 
PlayStation Codemasters 
PlayStation Hasbro 
PlayStation Codemasters 
PlayStation Electronic Arts 
PlayStation ‚Activision 
N64, PlayStation Electronic Arts 
Dreamcast Konami 
El oA Basketball 2000 


PlayStation, Dreamcast 


Erlponkey Kong 64 
Den Test von Donkey Kongs 3D-Revival präsentieren wir 


Euch nächste Ausgabe - Jump'n'Run-Fans besorgen sich 
schon einmal eine Riesenstaude Bananen! 


Konami 


PlayStation, Game Boy C. Electronic Arts / THQ 


PlayStation 

N64, PlayStation 
PlayStation 

N64 

N64 

PlayStation 
Dreamcast 
Dreamcast 
PlayStation 

Game Boy Color 
PlayStation 
PlayStation 

N64, PSX, DC, GBC 
N64 

N64, PlayStation 
N64, PSX, Dreamcast 
PlayStation, Dreamcast 
N64 

N64, Game Boy Color 
PlayStation 

N64 

PlayStation 
Dreamcast 
PlayStation 


PlayStation 
Dreamcast 
Dreamcast 
PlayStation 
Dreamcast 

N64, PlayStation 
N64 

PlayStation 

N64, PlayStation 
N64 

PlayStation 
Game BoyColor 
Dreamcast 

N64 

N64, PlayStation 
PlayStation 
Game Boy Color 
Game Boy Color 
PlayStation 
Game Boy Color 
PlayStation 
Dreamcast 
Game Boy Color 
PlayStation 
PlayStation 

N64 

N64, PSX, Dreamcast 
N64, PlayStation 
NB4 

PlayStation, Dreamcast 
N64 

PlayStation 

N64, PlayStation 
N64 

Dreamcast 
PlayStation 

N64, PSX, Game Boy C. 
PlayStation 
PlayStation 

N64, PlayStation 
Game Boy Color 
Dreamcast 


‚Activision 
Activision 
Take 2 
THQ 
Nintendo 
Infogrames 
Fox Interactive 
Virgin 
Mindscape 
Acclaim 
Hasbro 
Take 2 
Take 2 
Mindscape 
Ubi Soft 
Konami 
Virgin 

THQ 
Konami 
Konami 
THQ 

GT Interactive 
Acclaim 
THQ 


BE ISS Pro Evolution 
Konamis /SS Pro 98-Sequel wurde auf der ECTS in London zum 
Sportspiel der Messe gekürt. Wir sind gespannt, wie's im Ver- 
gleich mit FIFA 2000 und UEFA Striker abschneidet! 


Empire 

Sega 

Ubi Soft 
Electronic Arts 
piggyback interactive / Mindscape 
Acclaim 
‚Activision 
Sony 
Activision 
Nintendo 

THQ 

Nintendo 
Hasbro 
Nintendo 
Electronic Arts 
Activision 
Nintendo 
Take 2 

GT Interactive 
THO 
Codemasters 
Crave 

Take 2 

Eidos 
Whoopee Camp 
Konami 
Activision 
Take 2 
Acclaim 
Infogrames 
Konami 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Konami 
Hasbro 
Infogrames 
THQ 
Activision 
Electronic Arts 
Activision 
THQ 

Sega 





Januar 2000 

2. Quartal 2000 
19. November 
November 

28. Oktober 
November 
18.11./11.11. 
November 


NBA Basketball 2000 ist neben NHL Championship 2000 
der zweite Titel aus Activisions Fox-Sport-Reihe. Die 
Korbjagd überzeugt schon jetzt durch flüssiges Scrolling 
und gute Spielbarkeit - der Test folgt in der nächsten 
Ausgabe! 


sofort 

sofort 

November 
Februar 2000 / November 
Mai 2000 
Dezember 
Februar 2000 
November 

2. Quartal 2000 

4. Quartal 99 

1. Quartal 2000 
Dezember 

26. November 
Januar 2000 
November / DC: Januar 2000 
Anfang Dezember 
November 
November 

4. Quartal 99 
November 
November 
November 
Oktober 
November 
Oktober 
November 


November 

2. Quartal 2000 
Dezember 
sofort 
November 
November 
Januar 2000 
Januar 2000 
‚April 2000 
Januar 2000 
März 2000 
Anfang Dezember 
November 
Dezember 

02. Dezember / 11. November 
April 2000 
Ende November 
November 
November 
November 

2. Quartal 2000 
Oktober 

Januar 2000 
November 

4. Quartal 2000 
November 
März 2000 

April 2000 / Januar 2000 
Dezember 
November 
November 

25. November 
09. Dezember / 11. November 
November 

12. November 
November 
November 
November 

11. November 
März 2000 
November 
2000 


roms Raider IV - The Last Relevation 
Cyber-Babe Lara kehrt zurück ! Ob der vierte Teil der Erfolgsserie 
eine Offenbarung ist, verraten wir Euch in der nächsten Ausgabe. 
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WCW Mayhem 


(US-Version) 
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Gebt CBCKRMS als Passwort ein, um alle 
Backstage-Gebiete spielbar zu machen. Um 
ein One-on-One- Match in der Backstage aus- 
zufechten, lauft zum Eingang. Jetzt solltet Ihr 
und Euer Gegner in den Hintergrund laufen 


Um mit allen Bonus-Wrestlern zu spielen, 
gebt Ihr PLYHDNGYS als Passwort ein. 


Um mit dem gleichen Catcher wie der Geg- 
ner zu spielen gebt Ihr DPLGNGRS als Pas- 
swort ein. 


Gebt MKSPRCWS als Passwort ein, um 
Wrestler mit Maximalwerten in allen Katego- 
rien zu schaffen. 


Für das Nitro-Set gebt Ihr PLYNTRCLSC als 
Passwort ein. Im Ring-Selection Menü wählt 
Ihr dann „Nitro“ aus. 


Um die Plazierung zu verbessern gebt Ihr 
CHT4DBST ein und im „Quest for the Best”- 
Modus drückt Ihr = um in der Tabelle aufzu- 
steigen. 


I G-Police 2 


u (D-Version) 


Unendlich Munition 

Startet ein neues Spiel und drückt im 
Waffenauswahl Bildschirm + @EB+ diiB+ 
@B+ © . Wenn Ihr alles richtig gemacht 
habt, hört Ihr einen Ton. 





BI Dino Crisis 


(US-Version) 


Zweites Outfit: 

Für die Army-Klamotten spielt Ihr „Dino Cri- 
sis" einmal durch. Kämpft Euch ein zweites 
mal durch, um die 

Antiken Kostüme zu bekommen 


Super-Waffe 
Metzelt Euch ein drittes mal durch „Dino Cri- 
sis” um die Superwaffe zu bekommen. 


Operation: wipeOut-mode 
Überlebt das Spiel ohne ein Continue zu ver- 
brauchen. 


2 wip3out 


(D-Version) 
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se.so 





D7e2 
|_ Es} 


en” 





Um alle Kurse frei zu schalten meldet Ihr 
Euch mit dem Namen WIZZPIG an. Um mit 
allen Bonus-Gleitern zu spielen, gebt Ihr 
JAZZNAZ als Name an. In die Phantom-Klas- 
se kommt Ihr, wenn ihr Euch mit AVINIT ein- 
tragt. 


2 Tarzan 


u (D-Version) 


Um in den nächsten Level zu gelangen drückt 
Ihr während des Spiels nacheinander: IB, 





2 Sled Storm 


a (D-Version) 





Geht in das Optionsmenü, wählt „Save / 
Load” und geht in den Paßwort-Bildschirm 
Drückt ®, @, ® CB, CB, EB, @ und® 


um „Storm Sled“ zu aktivieren. 


Um als Jackal zu spielen, geht Ihr wieder in 
den Paßwort-Bildschirm und gebt EB, 
«3o® «9® EB TB @ ein. 


Tony Hawk’s 
= Skatebaording 


(D-Version) 





Alle Practice-Mode-Levels 

Drückt die Pause-Taste, haltet und 
drückt dann ®, f, +, 4, ©, @. Wenn alles 
richtig gemacht wurde, zittert der Bildschirm 
etwas. Beendet den aktuellen Level und geht 
in den Level-Auswahl-Bildschirm - jetzt soll- 
ten alle Spielstufen verfügbar sein. 


Große Köpfe 

Pausiert das Spiel, haltet und drückt «, 
t,@, 4, 1, @. Beendet das aktuelle Spiel und 
startet ein neues, um den Cheat zu aktivie- 
ren. 








Jeden Dienstag von 13.00 bis 21_00 Uhr! 
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r7 NFL Quarterback 
Club 2000 
(D-Version) 

Gebt im Cheat Menü folgende Codes ein: 
ErgBBNIS: u u ae Code 
Alien stadium ...... SCLLYMLDR 
RügbyMOAE: ums u 2 RGBY 
More injuries .......:.... HSPTL 


7 Gauntlet Legends 


(US-Version) 











Um als Pojo - das Huhn, zu spielen, wählt Ihr 
„EGG“ als Name und „911” als Paßwort. 


Eine halbnackte Valkyre bekommt Ihr mit 
„NUD” als Name und „O69" als Paßwort. 


Bonus-Charaktere: 

Steigt mit einem Charakter auf bis Level 10. 
Im Auswahlmenü haltet Ihr den Turbo-Knopf 
und wählt diesen Charakter. 


(D-Version) 


Schr 


rj V-Rally Edition 99 









Cheat-Mode 
Im Startbildschirm drückt Ihr L+R, C-#, C-#, 


L+R. Anschließen drückt Ihr 7, im Mode- 
Select haltet Ihr Z gedrückt und tippt auf L bis 
„Ceat Mode” auf dem Bildschirm erscheint. 





© Ready 2 Rumble 


|Dreamc sast 


—- Boxing 


(US-Version) 


Bronze Class 

Wählt „Championship Mode” im Haupt- 
menü. Startet ein neues Spiel gebt RUMBLE 
POWER als Gym-Name ein, um alle Boxer 
der Bronzeklasse frei zu schalten. Im Arcade 
Modus schaltet Ihr Kemo Claw frei. 


Silber Class 

Wählt „Chamionship Mode” im Hauptmenü. 
Startet ein neues Spiel gebt RUMBLE BUM- 
BLE als Gym-Name ein um alle Boxer der Sil- 
berklasse frei zu schalten. Im Arcade Modus 
kommt so Bruce Blade ins Spiel. 


Gold Class 

Wählt „Chamionship Mode“ im Hauptmenü. 
Startet ein neues Spiel gebt MOSMA! als 
Gym-Name ein, um alle Boxer der Goldklasse 
frei zu schalten. Im Arcade Modus kommt so 
Nat Daddy ins Spiel. 


Champ Class 

Wählt „Chamionship Mode” im Hauptmenü. 
Startet ein neues Spiel gebt POD 5! als Gym- 
Name ein, um alle Boxer der Goldklasse frei 
zu schalten. Im Arcade Modus kommt so 
Damien Black ins Spiel. 


© Cool Boarders 
== Burrrn! 


(D-Version) 


Neues Outfit 
Beendet alle Kurse mit einem Boarder für 
neue Klamotten. 


Cool Boarders 2 Bonus-Track 
Beendet alle fünf Standard-Kurse. 


Geheimer Force-Track 
Beendet alle fünf Kurse mit einem Top-Score. 


Longer super pipe 
Brecht die Recorde der Half-Pipe! 


Spielen als Schneemann 
Erreicht einen Top-Score im Bonus-Track. 


Spielen als Gray 
Beendet den geheimen Force-Kurs. 


Bonus-Snowboards 

Für jeden Top-Score auf jedem Kurs gibt es ein 
neues Snowboard. Insgesamt könnt Ihr 18 
Bretter freispielen. 


Neues Outfit 
Bei der Kämpfer-Wahl drückt Ihr X+Y. 


Anderer Cornerman 
Bei der Kämpfer-Wahl haltet Ihr X und drückt 
%,>,Yoder* 


Leprechaun Cornerman 
Bei der Kämpfer-Wahl haltet Ihr X und drückt 
L+R 


Verspotten des Gegners 
Während dem Match haltet Ihr X+A oder Y+B 
um den Gegner zu verspotten. 


Energie Auffrischen 

Schlagt den Gegner nieder, dann dreht Ihr 
den Analog-Stick um 360° oder drückt schnell 
hintereinander L+R 


Two-Tier-Arena 

Im Arcade-Modus geht Ihr in den Zweispieler- 
Modus. Während der Charakter-Wahl drückt 
Ihr L. 


Championship-Arena 

Im Arcade-Modus geht Ihr in den Zweispieler- 
Modus. Während der Charakter-Wahl drückt 
Ihr R. 

Kampf im gym ring 

Im Arcade-Modus geht Ihr in den Zweispieler- 
Modus. Während der Charakter-Wahl drückt 
Ihr L+R. 


Kampf im outdoor ring 

Im Arcade-Modus geht Ihr in den Zweispieler- 
Modus. Während der Charakter-Wahl drückt 
Ihr X+L+R. 


} 
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—— NFL Blitz 2000 Monster Truck Micro 
WR | (D.Version) Madness 64 2 Machines 64 


(D-Version) (D-Version) 





Packer Smasher truck 

Am Titelbild drückt Ihr C-$, C-$, A Z.R,B- 
hört Ihr eine Hupe habt Ihr alles richtig 
gemacht. 


Low rider trucks 
Gebt YRDR als Passwort ein 


f 
Full-time missiles wi n n er! 


Gebt Y_WNT_T als Passwort ein. Drückt L 2184 75.3:83- 
um eine Rakete abzufeuern 








Result Code Weitere Texturen 

Unendlich Turbo 5-1-4Up Gebt JMPNG als Passwort ein. 

Schnellerer Turbo 0-3-2 Left 

Power-up Offense 3-1-2 Up Aztec Valley track 

Power-up Defense 4-2-1 Up Gewinnt einen Kurs mit leichtem Schwierig- 

Power-up Mitspieler 2-3-3Up keitsgrad 

Power-up Blocker 3-1-2 Left 

Super Blitz 0-45 Up Alpine Challenge Track 

Super Field Goals 1-2-3 Left Gewinnt einen Kurs mit mittlerem Schwierig- 

Keine Interceptions 3-4-4 Up keitsgrad 

Keine Fumbles 4-2-3 Down 

Keine First Downs 2-1-0 Up Death Trap Track 

Keine Punts 1-5-1 Up Gewinnt einen Kurs mit schwerem Schwie- 

Im Seitenaus weiter spielen 2-1-1 Left rigkeitsgrad 

Schneller Pass 2-5-0 Left 

Stadion ausblenden 5-0-0 Left 

Lichter aus 5-3-4 Down Level-Paßwörter 

Verzögerte Hits 0-1-O Up Level Password 

Anzeige Field Goal % 0-0-1 Down Beginner 

Anzeige Punt Hang Meter 0-0-1 Right Ruins Gt*NJ2LO 

Team Plays 1-0-0 Up Junk Yard J*XQYNA4G 

Receiver Name ausblenden 1-0-2 Right The Heights M*OTIO9R« 

Unsichtbaren Receiver anzeigen 3-3-3 Left Voodoo Island Pe3W4TC*«Ft 

Unsichtbar 4-33 Up Greenhill Pass 54627WFX9«23G 

Großer Football 0-5-0 Right  Wasteland Ve924240CL56B5V 

Große Köpfe 2-0-0 Right Aztec Valley YYC5D2L3F>8948>B7 

Riesige Köpfe 0-4-0 Up 

Keine Köpfe 3-2-1 Left 

Kopfloses Team 1-2-3 Right Intermediate Neun Leben im Challenge Modus 

Team mit kleinen Spielern 3-1-0 Right Ruins GBGJ5MTL Gebt als Namen MOGSLIFE ein - es sollte ein 
Team mit großen Köpfen 2-0-3 Right Junk Yard JNJMQL7S Ton gespielt werden. Anschließend gebt Ihr 
Old day Stadion 5-0-1 Up The Heights MJMPT»#XRN Euren richtigen Namen ein. 

Day Stadion 5-0-1 Down Voodoo Island PJPSWRO*89R 

City Stadion 5-0-1 Left Greenhill Pass SBSV2*3XBC#4% Panzer im Mulit-Player-Modus 

Old night Stadion 5-0-2 Up Wasteland VBVY2X60$FD7B2M Gebt als Namen ALLTANKS ein - Ihr solltet 
Night Stadion 5-0-2 Down Aztec Valley YFY15093H=Gt45675 einen Ton hören. 

Future Stadion 5-0-2 Left Alpine Challenge 1N1483C6KLJDH894GAN 

Old snow Stadion 5-0-3 Up Als Gegenstand spielen 

Snow Stadion 5-0-3 Down Pausiert das Spiel und drückt, 4, 4,4, +, >, 
Roman Stadion 5-0-3Left Expert >, «, «-es sollte wieder ein Ton zu hören 
Gras Feld 3-0-0 Up sein. 

Asphalt Feld 3-0-1 Up Ruins GKGHAIG*« 

Schlamm Feld 3-0-2 Up ° Junk Yard JGJKLJP* Kamera hinter den Wagen 

Astroturf Feld 3-0-3 Up The Heights MSMN»>M7OW  Drückt die Pause Taste und dann « >, C-#, 
Schnee Feld 3-0-4 Up Voodoo Island PKPORPIHT73 CF,» Ce c» 

Nebel ein 0-3-0 Down Greenhill Pass SKST*SDW£CB6IR 

Dichter Nebel ein 0-4-1 Down Wasteland VOVWXVGZDF9463R Hohe Sprünge 

Schönes Wetter 2-1-2 Left Aztec Valley YGY209YJ2G*C796462 Drückt die Pase-Taste und dann c-*»>,», 
Schneefall 5-2-5Down Alpine Challenge 101231M5JLF$£C97950D the Hrr 

Regen 5-5-5 Right Death Trap 404564P8BM>=DFCHCV32KC 

Nacht Spiel 0-2-2 Right Langsame CPU-Gegner 


Drückt die Pause Taste und dann C->, C-#, 
C-*, CH, Cc», Cc#, Cc-« CcH 


Turbo-Modus 
Drückt die Pause-Tase und dann C-Links, C-#, 
c=>, Ce, C-+#, CH, CH, Cc-+4, CH 


ie sind einfach nicht totzukriegen, 

diese netten kleinen Zahlenreihen, 

ohne deren Hilfe so manches Spiel 
ein doch recht langweiliges Dasein als Staub- 
fänger fristen müßte. Mittlerweile sind schon 
einige von Euch im Besitz der diversen 
Game-Buster/Xploder-Module, weshalb wir 
von nun an monatlich in dieser Rubrik die fri- 
schesten und besten Schummelcodes prä- 
sentieren werden. 





Alle hier abgedruckten Codes funktionieren 
nur für die PAL-Version des entsprechenden 
Spiels, wobei gerade viele aktuelle Titel für 
die PlayStation mit Sonys neuem Kopier- 
schutz ausgestattet sind, der das Abspielen 
der CD mit eingestecktem Modul verhindert. 
Wenn Ihr diese Codes trotzdem verwenden 
möchtet, müßt Ihr Euch einmal auf den diver- 
sen Homepages von Blaze & Co umsehen 
und dort die entsprechenden „Modulstop- 


[Simon | Krätschmer 


GAMEBUSTER-CODES. 


generation EITLITIER 














Codes“ herauspicken. Einmal eingegeben 
läuft das Spiel dann auch mit eingestecktem 
Modul und Ihr könnt nach Herzenslust Muniti- 
on verbraten, durch die Level zappen oder 
einfach nur die Lebensanzeige etwas nach 
oben „aufrunden”. 


Viel Spaß dabei wünscht Euch Eure fun 
generation! 





Hauptcode 

Unendlich viele Kekse 
Unendlich viele Leben 
99 Energiechips 


Levelende schon beim 1 Affen 
Stillstehender Timer 
Alle Geräte 


Alle Münzen 
Supersprung (R1 drücken) 


Unendlich viel Luft 
Alle Level beendet 





Volle Quengelanzeige 
11 Puzzleteile 


Unendlich viel Zeit 


Ei 


ı2.x und 3.x! 


er Version 2.81 u 





Unendlich viel Energie 


Level 4-Gesundheit 

Hoher Sprung ständig aktiv 
Materielle Glyphen 
Unendlich viel Glyph-Energie 


Spezialfähigkeiten 
NTSC-Modus 


DODE5498 Hauptcode DODBBDE2 
800EC2E3 0005 Unendlich viel Munition 300C1A48 0063 
800F 44B4 DOELH 300CLAUC 0063 
DODFU4YED 0000 300C1A50 0063 
800F44YED 0063 300C1A54 0063 
800F44DE DOCE _ Alle Orte freigeschaltet 800BC?1C 0101 
800F44B3 0000 800BC?1E 0101 
DOOFS1EY 0003 800BC?20 0101 
300FS51E4 DOFF 800BC?722 0101 
800Fy44E2 D03C 800BC?724 0101 
DODES54I8 0008 800BC?2b 0101 
800EC2SE 0008 800BC?28 D101 
&00FU4DEB 0258 800BC?72A 0101 
50001101 DOOD 300BC?2C 0001 
300DFC4l 0002 Unendlich viel Lebenskraft 800C1A34 2710 
50000301 0000 Unendlich viel Luftvorrat 800C1A38 2710 
300DFCAU4 0002 Unendlich viel Voodoo-Kraft 800C1LAUY 2710 
300DFCAd 0002 Maximale Lebenskraft 800C1A28 2710 
300DFCAE 0002 Maximaler Schatten-Level 800CLA3C 2710 
Maximale Schattenkraft 8D0CLAUD 2710 
Alle Secrets: 
Asyl: Käfigpfade 8009Dd02C OBOB 
Asyl: Lavaducte 800492032 03093 
800E44y?C 0130 _ Asyl: Maschinenblock 80092028 0BOB 
800CLENC DEFF Asyl: Spielzimmer 8009D0O2E DADA 
800CLbENE DEFF Asyl: Tor 80092024 DCOC 
800C5BFd FFFF Asyl: Unterstadt 8009D03& 0303 
Asyl: Kathedrale des Schmerzes 8009D02& 0202 
Bayou Paradis, Louisiana 80092013 0803 
Down Street Station, London 8003D01E 0101 
Gardelle County, Texas 8009D01C 0303 
Mordant Street, Queens, NY 80093D01A 0101 
DOODSDEU4 DOD2 Reich der Toten 80030020 0404 
800D5DA8 &bAD Tempel der Prophezeiung 800939030 oDOD 
DOODSDEH D002 Tempel des Blutes (Nager) 800930034 0308 
800D5DAA 0001 Tempel des Feuers (Touche) 80049D02A 0BOB 
DODODSDEU DO01 WVüstes Land 80030022 ODOD 
800D5DAd AL2D RE NR 
DOODSDEUY 0001 
800D5DAA 0007? 
800DSDAUY 0004 nn 
800D5DDC 0020 _ Spieler 1 hat nur einen Satz 301BAEB1l 000& 
800D5DBh DIFF Spieler 1 gewinnt nie 301BAEB1 0000 
800D5DBC 0063 Spieler 2 hat nur einen Satz 301BAEB2 0006 
800D5DBE 0063 Spieler 2 gewinnt nie 301BAEB2 0000 
a00D5DBu4 FFBF i 
3004224C 0001 
3008C3bC 0001 
300BODL4 0020 
300B0DE3 eOFF 
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Final Fantasy VIlI 





Komplettlösung CD 1 





Balamb-Garden und Feuer- 
Grotte 


Untersucht zuerst Squalls Computer im 
Klassenzimmer. Wählt hier "Tutorial" an und 
Ihr erhaltet Eure ersten beiden G. F. (Guardi- 
an Forces): Shiva und Quezacotl. Verlaßt 
anschließend das Klassenzimmer - draußen 
trefft Ihr zum ersten Mal auf Selphie. Die 
junge Dame ist gerade erst vom Trabia-Gar- 
den hierher versetzt worden und noch ein 
wenig desorientiert. Erklärt Euch bereit, sie 
zu begleiten und seht Euch mit Ihr im Gar- 
den um. Im Gang vor dem Aufzug solltet Ihr 
mit dem Mann sprechen, der dort herum- 
steht. Er schenkt Euch sieben Karten - Ihr 
braucht sie später, um "Triple Triad" zu spie- 
len. Nach ausgiebiger Erkundungstour ver- 
laßt Ihr schließlich den Garden. Am Eingang 
stoßt Ihr auf Quistis Trepe, Eure Ausbilderin. 
Mit Ihr zusammen begebt Ihr Euch zur nahe- 
gelegenen Feuer-Grotte (in der Nähe des 
Waldes) - hier sollen Eure Fertigkeiten gete- 
stet werden. Vergewissert Euch, daß Ihr die 
beiden G. F. gekoppelt und den Charakteren 
die verfügbaren Abilitys zugeordnet habt - 
am sinnvollsten ist die Zuordnung Angriff, 
G.F., Draw, Item. Betretet anschließend die 
Höhle und setzt das Zeitlimit auf 30 Minuten 
fest. Die Gegner in der Grotte sind allesamt 
gegen Eiszauber empfindlich - mit Shiva seid 
Ihr also bestens beraten. Am Ende trefft Ihr 
auf den ersten Endgegner des Spiels: Ifrit. 
Auch hier beschwört Ihr wieder ununterbro- 
chen Shiva (Quezacotl könnte auch helfen) - 
nach kurzer Zeit gibt Ifrit schließlich auf und 
bietet Euch seine Dienste an. Mit der neuen 
G. F. im Gepäck geht es zurück zum Balamb- 
Garden. 


>  Speichert bei jeder Gelegenheit ab. 


> Seht Euch in Städten und Dungeons immer 
genau um und sprecht mit möglichst allen 
Leuten. 





> _ Vergeßt nicht, bei Umstellung der Party die G. FE 
(Guardian Forces) neu zu koppeln und 
gleichmäßig aufzuteilen. 






> Kauft in jeder Stadt genügend Heiltränke 
(Potion, Gegengift, Phoenix Feder etc.) ein. 


>. Verwendet in Kämpfen (vor allem bei 


Endbossen) regelmäßig "Draw", um den 
Gegnern neue Zauber zu entziehen. 





Die SEED-Prüfung 


Quistis gibt Euch den Befehl, Euch umzu- 
ziehen. Gesagt, getan: Ihr begebt Euch in 
Squalls Zimmer und schmeißt Euch in die 
SEED-Uniform. Wieder in der Lobby wird 
Euch Xell Dincht zur Seite gestellt. Zusam- 


men mit ihm und Cifer Almasy sollt Ihr die 
praktische SEED-Prüfung absolvieren. 
Begebt Euch zum Parkplatz des Garden und 
fahrt mit dem Auto zur Stadt Balamb. Folgt 
einfach der Straße - Ihr könnt es gar nicht 
verfehlen. Solange Ihr Euch in dem Fahrzeug 
befindet, werdet Ihr übrigens nicht von Mon- 
stern angegriffen - und vergeßt nicht, die 
G.F. zu koppeln. In Balamb angekommen, 
lauft Ihr zu den Docks, wo bereits ein Schiff 
auf Euch wartet. Das Boot bringt Euch nach 
Dollet: Dort ist die Galbadianische Armee 
eingefallen - Ihr sollt nun den Frieden wie- 
derherstellen. Eure Aufgabe: Alle feindlichen 
Truppen eliminieren. Folgt vom Strand ab 
einfach Cifer - er hat das Kommando 
während der Mission. Am Marktplatz 
beschließt Cifer, weiter vorzudringen und 
das Gebirge zu erforschen. Folgt ihm wie- 
der, bis Ihr zu einem großen Sendeturm 
kommt. Dort stößt unerwartet Selphie zu 
Euch: Ihr habt das Mädel bereits im Garden 
herumgeführt - jetzt greift Euch die Hübsche 
im Kampf unter die Arme. Erklimmt nun den 








Turm und stellt Euch oben den Soldaten 
Biggs und Wedge. Verwendet wieder Eure 
G. F., um den tapferen Galbadianern zu zei- 
gen, wo der Hammer hängt. Nach einer 
Weile kreuzt EI Viole,. ein gigantischer 
Dämon, auf: Auch hier empfiehlt sich der 
ständige Einsatz von Ifrit, Shiva und Queza- 





cotl. Ganz wichtig: 
Benutzt "Draw", um 
dem Endboss die 
G.F. "Siren" zu ent- 
ziehen - später wer- 
det Ihr keine Mög- 
lichkeit mehr haben, 
an den mächtigen 
Helfer heranzukom- 
men. Ist das Mon- 
strum schließlich 
besiegt, geht’s mit 
dem Aufzug wieder 
nach unten. Ihr habt 
nun 30 Minuten Zeit, 
zurück zum Strand 


zu kommen. Mit letzter Kraft aktiviert Biggs 
eine riesige Kampfspinne. Gleich am Ein- 
gang des Sendeturms attackiert Euch die 
"Schwarze Witwe" zum ersten Mal. Blitzzau- 
ber (und vor allem Quezacotl) hat das ble- 
cherne Biest nicht viel entgegenzusetzen. 
Nach einiger Weile habt Ihr die Möglichkeit, 
zu fliehen: Tut das und lauft so schnell wie 
möglich weiter zum Strand. Ihr werdet nun 
noch öfter von der Robo-Spinne angegriffen 
(falls Ihr nicht rechtzeitig ausweicht) - geht 
dann wieder nach dem gleichen Schema 
vor: Mit Quezacotl oder Blitz eindecken, 
flüchten und weiterrennen. Habt Ihr es 
schließlich bis zum Schiff geschafft, gibt 
Quistis dem Biest mit der Bordkanone den 
Rest. Wieder in Dollet braust Cifer ohne 
Euch mit dem Wagen davon. Ihr habt nun 
die Wahl: Mietet für 3500 Gil ein Auto oder 
geht die wenigen Meter zum Garden zu Fuß. 


Wieder im Garden 


Quistis und Direktor Cid erwarten Euch 
bereits: Sie teilen Euch mit, daß die Mission 
ein voller Erfolg war. Danach wird bekannt 
gegeben, wer die Prüfung bestanden hat: 
Squall und Xell sind von nun an SEEDs. Geht 
anschließend in Squalls Zimmer und macht 
Euch für den Ball schick (Kleidung wech- 
seln!). Nach der grandiosen Zwischense- 
quenz, in der Ihr zum ersten Mal auf Rinoa 
trefft, unterhaltet Ihr Euch mit Quistis auf 
dem Balkon. Sie trägt Euch auf, Zivilkleidung 
anzuziehen und sie am "geheimen Ort" zu 
treffen. Sie wartet bereits am Eingang zur 
Übungshalle auf Euch - geht von dort aus 
gemeinsam mit Ihr zu besagtem Ort (G. F. 
koppeln nicht vergessen!). Ihr müßt durch 
die Übungshalle durchlaufen, bis Ihr zu dem 
Speicherpunkt gelangt. Solltet Ihr unterwegs 
auf Gegner treffen, vermöbelt sie einfach. 
Einzig der T-Rex ist ein verdammt harter 
Brocken: Wenn Ihr vorher gespeichert habt, 
könnt Ihr versuchen, das Urvieh mit sämtli- 
chen G. F.'s kleinzukriegen - ansonsten soll- 
tet Ihr lieber die Flucht ergreifen. Links 
neben dem Speicherpunkt findet sich dann 
der Eingang zum geheimen Ort - hier treffen 
sich nachts die Schüler des Garden, um mit- 
einander... naja... ein geheimer Ort eben... 
Habt Ihr Euch mit Quistis unterhalten, geht's 
wieder zurück. Vor dem Ausgang stoßt Ihr 
auf ein junges Mädchen: Die Kleine wird von 
Rieseninsekten belästigt. Mutig, wie Ihr 
seid, befreit Ihr das Mädel von Ihren Peini- 
gern - G. F.-Power! Ist der Kampf gewonnen, 
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begebt Ihr Euch 
erst einmal in 
Eure Kabine und 
legt Euch schla- 
fen. Am nächsten 
Morgen werdet Ihr umgehend zum Haupttor 
beordert. Hier erhaltet Ihr einen neuen Auf- 
trag: Ihr sollt nach Timber reisen und die 
Untergrund-Organisation "Waldeulen" kon- 


SEED-Prüfungen 


Wie Ihr vielleicht wißt, könnt Ihr unter dem 
Menüpunkt "Tutorial" jederzeit eine theoretische 
SEED-Prüfung ablegen (nachdem Ihr die prakti- 
sche Prüfung bestanden habt). Bei Erfolg steigt 
Euer SEED-Level und damit Euer Sold - Ihr erhal- 
tet also mehr Geld. Leider sind die Fragen nicht 
immer ganz einfach, und um die Tests zu beste- 
hen, ist ein umfangreiches Wissen notwendig. 
Wir verraten Euch die richtigen Antworten zu den 
Prüfungen (j=ja, n=nein). 


Level 1 

Level 2 

Level 3 

Level 4 

Level 5 

Level 6 

Level 7 

Level 8 

Level 9 

Level 10 
Level 11 
Level 12 
Level 13 
Level 14 
Level 15 
Level 16 
Level 17 
Level 18 
Level 19 
Level 20 
Level 21 
Level 22 
Level 23 
Level 24 
Level 25 
Level 26 
Level 27 
Level 28 
Level 29 
Level 30 
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j-n-n-n-n-n-n-n-j-n 
j-i-n-j-j-n-j-n-n-j 
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n-n-n-j-j-n-n-n-j-n 
n-j-n-n-n-n-j-n-n-n 





taktieren. Merkt Euch das Paßwort, das 
Euch Cid vor Eurer Abreise verrät. Von ihm 
erhaltet Ihr außerdem noch eine mysteriöse 
Wunderlampe. Wenn Ihr den Gegenstand 
benutzt, taucht Diabolos aus dem Nichts auf 
und verwickelt Euch in einen (ziemlich har- 
ten) Kampf. Besiegt Ihr das Monster, wan- 
dert es in Euer G. F.-Sortiment. Allerdings 
solltet Ihr unbedingt warten, bis Ihr minde- 
stens Level 20 erreicht habt, ehe Ihr die 
Wunderlampe benutzt - sonst stehen Eure 
Chancen ziemlich schlecht. Trotzdem verra- 
ten wir Euch an dieser Stelle gleich die rich- 
tige Kampftaktik: Deckt das Höllenwesen 
mit allen G. F.’s ein, die Ihr habt. Außerdem 
solltet Ihr ihm via "Draw" den Zauber "Demi" 
entziehen und lagern. Beim nächsten Zug 
wendet Ihr den Spruch auf Diabolos an. Da 
der Versuch meistens scheitert, müßt Ihr es 
ein paar Mal probieren - dafür ist es dann 
aber umso wirkungsvoller. Besonders effek- 
tiv sind auch die Desperation Moves (Ihr 
könnt sie ausführen, wenn Eure Charaktere 
nur noch sehr wenige HP's besitzen). 


Die Waldeulen 


Verlaßt den Garden und begebt Euch 
wieder nach Balamb. Falls Ihr zuvor ein 
Auto gemietet habt, könnt Ihr damit nun 
wieder zurückfahren. Von Balamb aus geht 
es mit dem Zug weiter. Für das Ticket müßt 
Ihr allerdings 3000 Gil berappen - solltet Ihr 
nicht genügend Geld besitzen, kämpft ein- 
fach auf der Oberwelt solange, bis Ihr die 
Summe beisammen habt. Im Zug kommt es 
dann zu einem kleinen Zwischenfall: Nach 
einer längeren Unterhaltung fallen sämtli- 
che Charaktere Eurer Party in einen Tief- 
schlaf - und Ihr dürft in einer Art Traum- 
Sequenz zum ersten Mal Laguna Loire steu- 
ern. HP's, G. F.--Kopplungen und Charakter- 
werte orientieren sich dabei an Eurer Stan- 
dard-Party: Laguna entspricht Squall, Ward 
entspricht Xell und Kiros entspricht Selphie. 
Es könnte also sein, daß Ihr ggf. "umkop- 
peln" müßt. Lauft mit dem mysteriösen 
Laguna einfach den Waldweg entlang, bis 
Ihr zu einem Lastwagen kommt - steigt ein 
und Ihr findet Euch in Deling City wieder. 
Sucht hier das Galbadia-Hotel auf und 
begebt Euch in den Keller (bei Bedarf könnt 
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Ihr für 100 Gil vorher noch ein Nickerchen 
machen). Habt Ihr mit der Kellnerin gespro- 
chen, weist die Euch Euren Platz zu - weni- 
ge Sekunden später betritt die Sängerin 
Julia die Bühne. Es folgt eine amüsante 
Zwischensequenz und ein Dialog in Julias 
Zimmer. Danach erlangen Squall und seine 
Begleiter das Bewußtsein wieder. In Tim- 
ber angekommen, sprecht Ihr mit dem 
Mann am Bahnsteig - hoffentlich erinnert 
Ihr Euch noch an die Parole ("Eulen gibt es 
aber noch.'). Anschließend bringt Euch der 
Kerl ins Hauptquartier der Waldeulen. Hier 
trefft Ihr auf den Anführer der Truppe und 
Rinoa - auch sie gehört zu den Widerständ- 
lern. Nach einer längeren Unterhaltung mit 
Ihr werdet Ihr über Eure Mission aufgeklärt: 
Ihr sollt helfen, Präsident Deling aus einem 
fahrenden Zug zu kidnappen. Dazu haben 
die Waldeulen einen ganz raffinierten Plan 
ausgeheckt: Sie wollen den Waggon des 
Präsidenten durch eine Attrappe austau- 
schen. Sobald Ihr auf dem Zug seid, springt 
zunächst von Waggon zu Wagogon, bis Ihr 
bei Rinoa angekommen seid. Jetzt müßt Ihr 


Laguna 
"Lahr un 





innerhalb weniger Sekunden mehrere 
Codes eingeben. Die Ziffernfolge wird in 
einem kleinen Fenster eingeblendet, drückt 
einfach zügig die entsprechenden Tasten. 
Achtet aber nebenbei auf patrouillierende 
Wachen (L1 drücken, um nach links zu 
scrollen) - kommen die Soldaten zu nahe, 
drückt nach oben, um wieder auf das Dach 
des Zuges zu gelangen. Habt Ihr schließlich 
alle Codes erfolgreich eingegeben und seid 























nicht erwischt 
worden, steigt 
Ihr in den Präsi- 
denten-Waggon 
hinab. Zu Eurer 
Überraschung 
wartet aber 
nicht der echte 
Deling auf Euch, 
sondern nur sein 
Double - es 
kommt zum 
Kampf. Ifrit lei- 
stet hier hilfrei- 
che Dienste - ist 
der Doppelgänger zum Monster mutiert, 
verwendet Heilzauber und -tränke, auf das 
Biest, um es fertigzumachen. Gar kein Pro- 
blem... Anschließend geht's wieder zurück 
nach Timber, wo Ihr Rinoa zur örtlichen TV- 
Station begleitet. Noch bevor Ihr den Sen- 
der erreicht, verfolgt Ihr auf einem riesigen 
Monitor die Ansprache von Präsident 
Deling mit. In dem Moment stürmen Cifer 
und Quistis ins Studio - nichts wie hinter- 
her, die beiden brauchen Eure 
Hilfe. Nach der überaus inter- 
essanten Zwischensequenz 
verlaßt Ihr die Fernsehstation 
wieder und begebt Euch zum 
östlichen Teil der Stadt. Von 
hier aus fahrt Ihr mit dem Zug 
bis zur nächsten Station. 
Wenige Meter vom Bahnsteig 
entfernt findet Ihr einen Wald 
- dahinter liegt der Galbadia- 
Garden. 


Galbadia-Garden 
und Deling-City 


Kaum habt Ihr den Wald betreten, fallen 
alle Partymitglieder in Ohnmacht - Laguna 
ist wieder am Zug. Diesmal sollt Ihr es mit 
Esthar-Soldaten aufnehmen. Geht zu 
Beginn einfach den Weg entlang und steigt 
die Leiter hinab. In den verzweigten 
Höhlengängen findet Ihr irgendwann 
Sprengstoff und einen Zünder - aktiviert 


ihn, um blockierende Felsen wegzuräumen. 
Schließlich gelangt Ihr an eine Steilklippe, 
von der Ihr hinunterspringt. Jetzt ist Squalls 
Party wieder dran: Marschiert durch den 
Wald, bis Ihr zum Galbadia-Garden kommt. 
Gleich nach dem Eintreten trennt sich Qui- 
stis von Euch, um den Direktor aufzusu- 
chen - wenige Sekunden später werdet Ihr 
per Durchsage in den 2. Stock zitiert. Nach 
ausführlichem Palaver geht's wieder nach 
unten (hier laufen Euch noch Fu-Jin und 
Rai-Jin über den Weg) und zum Haupttor. 
Quistis gesellt sich wieder zu Euch und 
kurz darauf taucht auch der Direktor des 
Gardens auf: Er stellt Euch ein neues Party- 
Mitglied vor - Irvine Kinneas. Mit dem 
Scharfschützen an Eurer Seite verlaßt Ihr 
den Garden und fahrt vom nahegelegenen 
Bahnhof aus nach Deling City (3000 Gil). 





Dort angekommen steigt Ihr in den Bus 
und fahrt zum Haus von General Carway. 
Sprecht mit dem Soldaten vor dessen Tür: 
Er erzählt Euch von dem "Grab des unbe- 
kannten Königs". Ihr sollt dort nach einem 
vermißten Soldaten suchen. Bevor Ihr auf- 
brecht, solltet Ihr unbedingt das Ortungs- 
gerät kaufen (5000 Gil) - auch den Tip für 
3000 Gil solltet Ihr Euch nicht entgehen las- 
sen. An-schließend könnt Ihr entweder wie- 
der ein Auto mieten oder zu Fuß zur besag- 
ten Ruine laufen (westlich von Deling-City). 
Im Inneren angekommen, seht Ihr Euch 
zuerst die Karte an - werft regelmäßig 
einen Blick darauf, um festzustellen, wo Ihr 
Euch gerade befindet. Im Osten des Laby- 
rinths stoßt Ihr auf die "Brothers" - besiegt 
Ihr die beiden Brüder, könnt Ihr sie als G. F. 
aufrufen. Am besten gebt Ihr den Stieren 
mit Diabolos und Siren Saures. Zu Eurer 
Überraschung sind die "Brothers" nach ihrer 
Niederlage verschwunden. Aber keine 
Angst: Ihr trefft sie später noch einmal. 
Begebt Euch nun erst einmal zum nörd- 
lichen Ende des Grabes und zieht an der 
Eisenkette, um Wasser einfließen zu las- 
sen. Danach geht es in den West-Teil, wo 
Ihr einen Hebel betätigt. Daraufhin .baut 
sich eine Brücke im Zentrum auf, die Ihr 
von unten kommend überqueren könnt. 
Dort findet Ihr dann auch die Brüder - und 
diesmal gibt's kein Entkommen mehr für 
die beiden. Solltet Ihr den Zauber "Doppel" 
haben, wendet ihn auf alle Charaktere an. 
Sind Squalls Kräfte am Ende, laßt ihn ohne 


























seinen Desperation 
Move ausführen. 
Außerdem solltet Ihr 
natürlich sämtliche 
G. F.'s beschwören, 
die Ihr habt. Habt Ihr 
endlich gewonnen, 
geht's wieder nach 
draußen. Untersucht 
am Ausgang noch 
das Schwert, das 
dort liegt, und kehrt 
nach Deling-City 
zurück. 


Attentat in 
Deling-City 


Wieder am Haus von Carway nennt Ihr 
dem Soldaten die Zahl, die auf dem Schwert 
stand - dann läßt er Euch passieren. General 
Carway erläutert Euch den Plan - ansch- 
ließend teilt Ihr Euch in zwei Gruppen auf: 
Die eine Party soll die Hexe einsperren, 
während Irvine in der anderen Gruppe Edea 
erschießen soll. Nach der Besprechung 
begeben sich die beiden Teams auf ihre 
Positionen. Sobald Ihr Quistis’ Party steuern 
könnt, verlaßt Ihr Euren Standort und lauft 
in Richtung Villa. Unterwegs trefft Ihr Rinoa, 
die Euch von ihren eigenen Plänen erzählt, 
die Hexe auszuschalten. Es folgen wieder 
einige Dialoge... Anschließend kehrt Ihr zur 
Villa zurück, um Euch bei Rinoa zu entschul- 
digen. Dummerweise hat Carway das Zeit- 





schloß aktiviert, und 
während Rinoa 
bereits aus ihrem 
Zimmer getürmt ist, 
seid Ihr nun darin 
gefangen. Ihr über- 
nehmt nun die Kon- 
trolle von Rinoa: Klet- 
tert über die Kisten 
und den Lastwagen 
auf die Dächer, 
erklimmt die Leitern 

bis Ihr oben auf 
Edea trefft. Jetzt 
dürft Ihr wieder Qui- 
stis’ Party steuern: 
Seht Euch das 
Gemälde mit der 
Frau genau an - die 


Dame hält ein Glas in der Hand. Geht also 
zum Schrank, holt ein Glas heraus und 
steckt es der Statue auf der linken Seite in 
die Hand - ein Geheimgang öffnet sich. 
Anschließend eilt Ihr mit Squall und Irvine 
der scheinbar verletzten Rinoa hinterher. 
Klettert den gleichen Weg nach oben und 
erklimmt auch das nächste Dach noch. 
Oben betretet Ihr die Tür und Ihr trefft auf 
einen Endboss. Deckt das Ungetüm mit 
allen G. F.'s ein, laßt aber Ifrit aus dem 
Spiell Außerdem solltet Ihr unbedingt 
"Draw" anwenden, um die G. F. Carbunkl 
von dem Monster zu ziehen. Nach dem 
Kampf verlaßt Ihr den Raum wieder und 
untersucht die Bodenklappe im Korridor. 
Darunter liegt 
das erwähnte 
Sniper-Ge-wehr, 
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mit dem Irvine die Hexe erledigen soll. Wei- 
ter geht's mit Quistie und Co.: Der Weg 
durch die Kanalisation ist zwar verzweigt, 
aber nicht allzu kompliziert. Überprüft ein- 
fach alle Wege und denkt daran, daß Ihr des 
öfteren über die Zahnräder steigen müßt, 
um weiterzukommen. Steigt am Ende die 
Leiter bis ganz nach oben und aktiviert den 
Schalter. Die Hexe ist gefangen und Irvine 
kann es knallen lassen! Leider geht der 
Schuß in die Hose: Die Kugel prallt an Edeas 
Schutzschild ab. Nun ergreift Squall die 
Initiative und hetzt der Hexe entgegen. 
Bevor Ihr Edea aber ans Leder könnt, stellt 
sich Euch Cifer in den Weg: Mit Ifrit im 
Gepäck ist Euer alter Kollege kein Pro- 
blem... Der Kampf mit der Hexe hingegen 
ist schon deutlich schwieriger. Glück-licher- 
weise kommen Euch Irvine und Rinoa zu 
Hilfe - hoffentlich sind alle G. F.'s gekoppelt. 
Wendet am besten Carbunkl auf Eure Party 
an, um Edeas Zauber zu reflektieren und 
attackiert sie unterdessen mit allem, was 
Ihr habt. Übrigens: Verwendet keine 
Heilzauber auf Euch, wenn Ihr Carbunkl 
angewendet habt (die Magie würde abpral- 
len) - nehmt stattdessen Heiltränke. 
ENDE VON CD 1 


Fortsetzung folgt... I 


G.F. (CD I) 


Shiva Balamb-Garden: Am Schulrechner 


im Klassenzimmer. 


Quezacotl Balamb-Garden: Am Schulrechner 
im Klassenzimmer. 


Ifrit Feuer-Grotte: Nach dem Endkampf. 


Siren Dollet: Beim Endboss El Viole (auf 


dem Sendeturm) "Draw" verwenden. 


Diabolos 


Irgendwo: Benutzt die Wunder- 
lampe, die Ihr von Cid erhalten habt. 





Brothers Grab des unbekannten Königs: 
Ihr trefft sie im Ostflügel. 


Carbunkl Deling-City: Von Endboss Iguion 
ziehen (Irvine & Squall). 
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Gran Turismo 2 


Endlich: Der Nachfolger zum E 
Rennspiel-Überflieger 


NINTENDO Donkey 1 Co) ıTej 64 


A 
N Der Kult-Schimpanse kehrt zurück: 


Der Nintendo-Kracher im Test 


Tomb Raider IV - 
| The Last Relevation 


"aystation | Laras letztes Abenteuer! 


Soulfighter 


Mi Final Fight im Mittelalter 


Grand Theft Auto 2 


PlayStation Der Inn [o)’2: 1 tionskn aller? 


REITER) 























NTSC-Tests: 

Final Fantasy Anthology (PSX) 
Suikoden II (PSX) 

Front Mission 3 (PSX) 





Außerdem: Crazy Taxi (DC), Hydro Thunder(DC), Action Man (PSX), Turok 3 (N64), 
Colin McRae Rally 2 (PSX), Slave Zero (DC), Ridge Racer 64 (N64),Fisherman’s Bait, 
Ricky Carmichael Moto Cross (PSX), Railroad Tycoon 2 (PSX), Dune 2000 (PSX), NBA 
Live 2000 (PSX), NHL Championship 2000 IRRE EN ENTE DIVE 
Skate and Destroy (PSX), ISS Pro Evolution (PSX) , Wu Tang: Shaolin Style (PSX), 
Robot: Rocket on Wheels (N64), Pac Man World (PSX), WCW Mayhem (PSX), Sheep 
(PSX), Rainbow Six (DC/PSX),RTL World League Soccer (N64), Xena: Warrior Prin- 
cess (PSX), Fighting Force 2 (PSX), Worms Armageddon (PSX), Die 24 Stunden von Le 
Mans (PSX), Worms Pinball(PSX), Hell Night (PSX),... 


Laßt Euch überraschen!!! 








Ihr Theo Kranz one 
im Ruhrgebiet 
(nur Laden, kan Versand!) 


dunatax 
Pf Dortmund 


Im Brückcenter 
Brückstr. 42-44 


Laden & Versand 
97070 Würzbur 
Juliuspromenade 11 


ICHNET ZUM BESTEN 
UND COMPUTERSPIEL- 
SPEZIAL-VERSANDHÄNDLER AUF 
BIER SSMELTZNESTE NEE 


"LEGACY OF KAIN: SOUL REAVER 
PX 99, 95 


KPER BULK LORD 
XTREME 500 (OKT)... 


IGHTING FORCE 2 (OKT ...... 
ISHERMAN’S BAIT (OKT). .......... 


ONTROL PAD CYBER SHOCK 
ONTROL PAD DUAL SHOCK... 


EN 3: DEEP COVER GECKO .......... 
RAND THEFT AUTO - LONDON 


Ausland. Alle Angebote 


SHADOWMAN DC) 99,95 
PR 84,95 [N64) 109,95 


ENKRAD DUAL FORCE WHEEL 


OYSTICK JOYTECH BIO-GRIP 4,95 
PISTOLE SCORPION (G-CON-KOMP.).... . 38! 95 


PISTOLE BLASTER LIGHTGUN 64,95 


IMEM.CARD 15 BL.-ORIG. 29,95 
EMORY CARD 30 BLOCKS (IN?) .... 24,95 


IEMORY CARD 120 BLOCKS.......... 44,95 
OUSE LOW BUDGET .. 2222. .2. 0... 94,95 


44,95 
.. 89,95 


119,95 


g 


L 2000 


NH TOMORROW NEVER DIES 
(PSX) 89,95 


(NOV) (PSX) 89,95 


-Besteller fällt die Nachnahme-Gebühr an) 


Euroschecks) 
fe Eil-igaallat-fe) 


TOMB RAIDER 4 
(PSX} 99,95 


te fe les miüiaNlelanlatolalant-} 


jen variieren. Ersch 


STAR WA 


EPISODE 1 TONY HAWKS PRO 
(PSX) 89,95 


SKATER (PSX) 89,95 
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kör 


ADDEN NFL 2000 
[ETAL GEAR SOLID. ............... 


preise 
frei verschickt 


IASCAR 2000 {DKT) 
BA LIVE 2000 (NOV) 


BUST A MOVE A... 
APCOM GENERATIONS 1..... 


STROL HONDA SUPERBIKE. 
NTIPEDE PSX (OKT) . 


te [-jo10] 1 RU] .SH N Tefaststelalaıt-} 


XENA - WARRIOR 
PRINCESS (PSX) 89,95 


(aan Tote nistelslnntz! 
und Druckfehler vorbehalten. Laden 


[el 


/ gen, Irrtümer 
solange au reicht. Alle Preise in DM. *:Sendungen mit diesem Spiel werden porto! 


FUSSBALL LIVE” 
(PSX) 99,95 


FINAL FANTASY VIII 
OKT) (PSX) 119,95 


ROC 2 
UEBALL (OKT) . 
ARK MESSIAH ...... 


RENEGADE RACING (OKT) 


Preisänderun 


RONIN BLADE (NOV) 


'SHAO LIN (NOV) 
ISPIELEBERATER SILENT HILL ORIG. 


ETAL GEAR SOLID VR MISSION NIMPOSSIBLE Misnumnpank 


Mi SONS (PSX) 44,95 __ 


ISUPEREROSS (NOV) 


Versandkosten: Post Nachnahme: DM 6,40 zuzü 


Porto Ausland DM 18,- 


GRAND THEFT AUTO? 
(OKTJ(PSX) 89.95 


NUTZEN SIE UNSEREN BESONDEREN 
VORBESTELL-SERVICE! SIND BEI IHRER BESTELLUNG 
NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR, ZAHLEN SIE NUR 
1 PORTO FÜR DIE ERSTE LIEFERUNG, DIE 
|NACHUERRUNG ERFOLGT PORTOFREI.* 

_ABESTELL-ANNAHME 9-20 UHR, 


= SA. 10-16 UHR. SIE KÖNNEN AUCH 
UNSER KOSTENLOSES MAGAZIN MIT 
FRANKIERTEM (3 DM) UND ADRESSIER- au 


Mon 
TEM RÜCKUMSCHLAG ANFORDERN DEcER 


SPEED FREAKS" 
{PSX) 99,95 


A 
RAYMAN 2 (OKT) 
{N64) 119,95 


RER ur ee 


“® RACING SIM. 2 088 
(PSX)48,85 (N6A)119.95 


8, 


EAGUE 


ORTAEEHATT 
Neu) 109,95 ‚95 


PORTOFREI 


Ab sofort bieten wir für 
rue ungen ‚portofreie 
erung_ bei  ausge- 
ählten © Produkten an: 
ikeln, die 

gekenn- 

et sind, werden 

un rel verschickt*. 
diglich für Nachnahme- 
Bestelle ae die haale 


Bio ach die sparen, kön: 
pen nl ab 


ab je aut 
wu) bean 


_ FORMEL 199 
(OKT) PSX) 99,95 


HE NEXT TETRIS (OKT)... uns 244...» 


RICK'N SNOWBDARDER..... 
UNGUSKA .....2..... 


ORMS PINBALL (NOV). .... 


Dreamcast: urn end 494 
deutsche Version, I Modem! 
Controller 

Dreamcast. 

Keyboard . 

Vibration Pack 

VMU-Card . Er 
Racing CP (Lenkrad) 124,95 
Ferrari Shock 2 Racing Wheel 124,95 
Aero Wings . ....2220 204 -- .94,95 
Billiard Nights . 


Tas Highway ei 


Ban One Be) A 
House of Dead 2 


Marvel vs. 
Metropolis NS. R Ne 
Millenium Soldier-ı 


“ 
= und 


AUSTRIA EXPRESS 
PORTO ÖSTERREICH 
6,90 DM zzgl. NN 
Bestell-Hotline 

Tel.: 0049/9313545288 


ab Oktober '99 
BLAUE EDITION ..... .64,95 
ROTE EDITION 64,95 1} x 
SPIELEBERATER 24,95 R 


JET FORCE GEMINI 
[OKT) (N64) 109,95 


JARIO PAR 

ISSION IMPOSSIBLE . 

ONSTER TRUCK MADNESS . 
AR ‘99 .. 


MARIO GOLF 


_ TONIC TROUBLE (ED) 
\. ({N64) 109,95 


{N64) 109,95 


HYBRID HEAVEN 


Fi WORLD GRAN PRIX 2 
(N64) 109,95 (N84) 89,95 


PLATINUM EDITION 


"SECRET" - 


PER WORMS A. (DC) 94 95 
DARK) (N64) 109,95 


(PSX)89,95 (N64) 109,95 


PenPen 

Plasma, Sword (Dez) 
Power Stone .... 
Racing Simulation 


TRICK STYLE 
(DC) 99,95 


Besen 2 Rimbe ss 


Ne 
SER ne Ic 


5 
Slave Zero (Nov) 

SnowSurfer - Cool Board. Re 3% 3 
Sonic Adventures 94, 


r 
SONIC ADVENTURES 
DC) 94,95 


NINTENDO 64 


PLAYER'S CHOICE 
Toy Commander 

Trick Style 

UEFA Striker . 

Virtua Fighter 3 f 

World League Soccei Ü 

Worms Armageddon (| N) 

WNT: Attitude De en 


vRTUA FIGHTER Eil:] 


SEGA| RAUN 2 
95 (DC) 94,95 


(DC) SOGAR PORTO) 


GT EITZ! 45222. oom „ 0180/5211844 


INTERNET: HTTP://WWW.LOGSON.DE/KRANZ 














>. JOYTECH ANALOGUE CONTROLLER PLUS FÜR PLAYSTATIONTM 


KREATIVKONTOR 1999 - Photo: Conny Stein 





Eine wacklige Angelegenheit - und so soll es auch sein: Das Dual Force Feedback" im 
JOYTECH NEIN Controller Plus ist deutlich stärker als in herkömmlichen Controllern. 
Schließlich sollst Du ja auch spüren, was Du spielst! Und im täglichen „Kampfeinsatz” zeigt 

Sich die Robustheit Deines Equipments - bei JOYTECH werden alle Produkte während des 
Herstellungsprozesses 4-fach auf höchste Qualität geprüft, da gibt's keine bösen Überraschungen. 
Denn darauf legen wir. besonderen Wert: beste Verarbeitung zum Spitzenpreis. 






% Gamehoy':Zubehör Erna Ram PlayStation"* Bio>Grip Controller LEN Arcade Light Gun* Official Jordan“ ab Herbst '99: 
für Extension, Pocket Pouch Memory Cards*'** Mouse* Advanced Plus 64** Controller Plus* Blaster Light Gun* Grand Prix Die Weltneuheit “eNnBgım 
Link, RGB; Light Magnifier Jolt Packs** 2 control buttons. Joystick* Dual Force Racing Wheel*/** AirPad’m+ kompatibel 
Multi Tab* Battery Pack 





PLAYSTATIONW/PSXM SIND EINGETRAGENE WARENZEICHEN VON SONY ELECTRONIC PUBLISHING LTD.;, NINTENDO 64"4/N64'W SIND EINGETRAGENE WARENZEICHEN VON NINTENDO OF AMERICA. 


Advanced Game Console Peripherals mL ein 


